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El presente trabajo de investigación titulada “Los juegos matemáticos como 
estrategia metodológica para el desarrollo de capacidades matemáticas en los 
alumnos  del 1er grado de educación secundaria de la institución educativa 
libertador  Tupac Amaru de Ccochapata del distrito de Tupac Amaru”,  tiene como 
propósito, determinar el nivel de influencia  de los juegos matemáticos   en el 
desarrollo de capacidades matemáticas en los alumnos  del  primer grado  de 
secundaria  de la Institución educativa “Libertador Tupac Amaru de Ccochapata” 
del distrito de Tupac Amaru. 
El tipo de investigación corresponde al experimental y el diseño es Pre 
Experimental porque se ha medido a un solo grupo mediante una prueba de pretest 
y post test, asimismo se ha realizado sesiones de aprendizaje aplicando los juegos 
como estrategias metodológicas para el desarrollo de las capacidades matemáticas 
las mismas que fueron del agrado y disfrute de los estudiantes. En el análisis e 
interpretación de los resultados, se ha determinado que  los juegos como estrategia 
metodológica  mejoran significativamente el logro de capacidades en el área de 
matemática de los estudiantes del primer grado de secundaria de la Institución 
Educativa “Libertador Tupac Amaru ” de Ccochapata – Tupac Amaru-Cusco el 
análisis de los resultados realizado en base a la técnica  de experimentación con 
un análisis cuantitativo, demuestran que los estudiantes mejoran sus aprendizajes  
en un 30 % después de haber aplicado las estrategias por lo que, hacen que las 
estrategias de juegos matemáticos es pertinente para el aprendizaje de los 
estudiantes. 
En la actualidad se debe propender a brindar una educación para la vida a nuestros 
estudiantes tal como propone el ministerio de educación, donde los estudiantes 
deben saber resolver problemas matemáticos, es así que en este estudio se 
concluye que aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas en los alumnos del 1er grado de educación 
secundaria en la Institución Educativa “Libertador Túpac  Amaru de Ccochapata”  
del distrito de Túpac Amaru, este de acuerdo a lo hallado en el cuadro N° 18 donde 
se halló 90 puntos de ganancia el cual refleja un 20,4% de éxito de nuestro modelo 
educativo. 
PALABRAS CLAVE: Juegos, estrategias metodológicas y capacidades” 
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ABSTRACT   
The present research work entitled "Mathematical games as a methodological 
 
strategy for the development of mathematical abilities in the students of the 1st 
grade of secondary education of the Tupac Amaru educational liberating 
educational institution of Ccochapata of Tupac Amaru district", level of influence of 
the Mathematical games in the development of mathematical abilities in the students 
of the first grade of secondary school Educational institution "Libertador Tupac 
Amaru de Ccochapata" of the district of Tupac Amaru. 
 
The type of research is integrated into the experimental and design is Experimental 
because it has been measured to a single group through a test of pretest and post 
test, have also made the learning sessions applying the games as methodological 
strategies for the development of the mathematical abilities the same that were liked 
and enjoyed by the students. In the analysis and interpretation of the results, it has 
been realized that the games as the methodological strategy improve the 
achievement of the capacities in the area of mathematics of the students the first 
grade of secondary of the Educational Institution "Libertador Tupac Amaru "de 
Ccochapata - Tupac The analysis of the results is based on the experimentation 
technique with the quantitative analysis, the results in the apprenticeships in 30% 
after having applied the strategies in the future, the strategies of mathematical 
games. For student learning. 
 
Currently, education for life and for students for the ministry of education should be 
proposed, where students must know how to solve mathematical problems, this is 
how in this study it is concluded that the application of mathematical games 
favorably influences the development of mathematical abilities in the students of the 
1st grade of secondary education in the Educational Institution "Libertador Tupac 
Amaru de Ccochapata" of the Tupac Amaru district, this according to what is found 
in table N ° 18 where 90 points were found of profit which reflects a 20.4% success 
of our educational model. 




1.1. Realidad problemática 
La matemática desde tiempos muy antiguos se ha visto como un área de 
bastante cuidado y muy fuerte en su aprendizaje, es así que, la mayoría de los 
estudiantes le tenían miedo y hasta en ocasiones no querían saber de las 
matemáticas a esto se sumaba el carácter y la forma de enseñar de los 
docentes que en también en su mayoría eran docentes de muy buen 
performance que hacían prevalecer su posición frente a las demás áreas lo 
que hacía más importante y un curso de temer para los estudiantes era obvio 
que el estudiante le tenía pavor a la matemática más aún cuando el profesor 
era el centro de la educación, por ese motivo muchas personas encuentran a 
la matemática como un sinónimo de problemas y no quieren saber nada de 
ella y por la influencia de otras personas hasta incluso antes de empezar a 
conocer ya sienten fobia hacia esta  asignatura 
 
Hoy en día la educación ha dado un giro de 180 grados, todo el sistema 
educativo está sujeto al estudiante en torno a él se tiene que hacer todas las 
actividades pedagógicas en ese entender el Estado peruano hace denodados 
esfuerzos para mejorar la educación y que los estudiantes reciban la adecuada 
educación, pero aun así  todavía no se ha superado este problema en la 
Institución Educativa “Libertador tupac Amaru” de Ccochapata en vista de que 
influye bastante el medio y las actividades alas que se dedican los pobladores 
de esta zona que poco o nada les interesa la educación de sus hijos. 
Teniendo como premisa lo manifestado, podemos deducir que la matemática 
a nivel nacional en estos últimos años no ha tenido un ascenso significativo ya 
que los últimos resultados de la Evaluación PISA nos ubican en lugares nada 
expectantes  a ello  complementa los resultados de  Evaluación Censal de 
Estudiantes “ECE”  que indican que hemos avanzado poco o nada, razón por 
lo que, hoy en día desde el Ministerio de Educación se está dando mayor  
atención a las matemáticas enfatizando en el enfoque de resolución de 
problemas. 
Nuestra Región Cusco no es la excepción en cuanto al tratamiento del 
aprendizaje de las matemáticas, no hay evidencias sobresalientes de 
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estudiantes de educación secundaria y específicamente en el distrito de Tupac 
Amaru provincia de Canas las matemáticas no tienen la atención necesaria 
debido a que los pobladores de la zona dan mayor énfasis a las actividades 
agrícolas antes que al estudio  a ello se suma la poca dedicación de los 
profesores que en un 90% viajan a diario y no dan la debida atención a los 
estudiantes ni mucho menos refuerzan las actividades pedagógicas, todo lo 
manifestado hace que los estudiantes no desarrollen adecuadamente las 
capacidades matemáticas y esto se ve corroborado con los resultados de la  
primera evaluación censal del año 2015 que se aplicó en las Instituciones 
Educativas del nivel secundario en la que obtuvimos el siguiente resultado: 
Evaluación censal 2015 en matemática 
 
Estos resultados obviamente son bastante preocupantes en vista de que de 
dos secciones del segundo grado el año 2015 ningún estudiante se ha ubicado 
en el nivel satisfactorio, y el año 2016 sólo un estudiante y la mayoría de 
estudiantes se encuentran en los niveles inicio y previo al inicio, esto 
demuestra que las acciones precitadas repercuten negativamente en la 
educación de los estudiantes y tenemos que reformular algunas actividades a 
nivel institucional. 
En tal sentido se requiere que los docentes apliquen algún tipo de estrategias 
metodológicas a fin de que los estudiantes puedan aprender adecuadamente 
y lo que aprenden pueda servirles para la vida. 
Los docentes tenemos que reflexionar sobre nuestro trabajo pedagógico que 
hoy en día no es solamente impartir conocimientos, sino que tenemos que 
enfocarnos en la educación actual y específicamente en el área de matemática 
tenemos que preparar a los estudiantes para la vida y puedan solucionar los 
múltiples problemas que se les presenta en la vida diaria y para ello tenemos 
que perder de vista el enfoque de resolución de problemas,  
En estas circunstancias amerita efectuar cambios, entre los cuales se 
encuentra el pedagógico, ya que este involucra la forma de enseñar del 
docente y las estrategias que aplique para poder llegar al alumno; por lo que, 
se requiere docentes creativos, innovadores y comprometidos con el que 
hacer educativo,  que planifiquen la enseñanza mediante estrategias que 
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dinamicen la clase; de tal forma que se produzca un aprendizaje significativo 
para ello se requiere que, el docente desarrolle una pedagogía activa, donde 
se vincule la teoría con la práctica y el alumno participe activamente para tal 
efecto los juegos relacionados a los temas tratados son una alternativa eficaz 
para que el estudiante desarrolle las capacidades matemáticas. 
 
1.2. Trabajos previos 
 
Al realizar la revisión bibliográfica, en las diferentes bibliotecas e información 
vía Internet de la Ciudad de Sicuani y del Cusco, no existen trabajos 
directamente relacionados con el tema objeto de estudio el presente trabajo 
de investigación, pero es necesario mencionar por su singular importancia 
algunas conclusiones de experiencias desarrolladas en los diferentes trabajos 
de investigación por sus autores. 
En esta perspectiva damos a conocer los trabajos de investigación realizados 
en torno al problema materia de investigación: 
Autores: Marcelino Quispe Ramos,  Carlos Alberto Silva Champi y  Miguel 
Angel Ttito Lozano, Sicuani Cusco (1999) en su tesis  “Debilidades del proceso 
de enseñanza aprendizaje de la matemática en los alumnos del colegio estatal 
“el amauta” de la ciudad de Sicuani” llegaron a las siguientes conclusiones: 
La mayoría de los alumnos piensan que la asignatura es complicada, los 
ejercicios difíciles. Además los profesores de matemática son autoritarios, 
secos, serios, aburridos y no comparten sus ideas; por lo que, no se observan 
o logran buenos resultados en el aprendizaje del área de matemática. 
En este caso los estudiantes no tienen apego al área de matemática porque 
los profesores son los que no tienen metodología a ello se suma el carácter y 
la poca tolerancia que tienen para hacer de las matemáticas una asignatura 
divertida de tal manera que le pueda gustar al estudiante, entonces vista de 
otro punto de vista bien podríamos complementar esta actitud de los docente 
con alguna estrategia metodológica  y bien podría tallar los juegos 




AUTORES: Raúl Lipa Benique, Hugo Rosario Suni Ayma y María Celmira 
Ugarte Gutierrez,  Sicuani Cusco (1999), en su tesis titulado “Estrategias 
metodológicas y su influencia en el aprendizaje de la matemática de los 
alumnos del colegio estatal técnico agropecuario del distrito de Sicuani” 
arribaron a la siguiente conclusión: El rendimiento de los educandos, producto 
de la inadecuada utilización de las estrategias metodológicas por parte de los 
docentes se ha constatado que es deficiente, los diferentes estadísticos así lo 
muestran. 
Vista desde la conclusión podemos darnos cuenta que las estrategias 
metodológicas de los docentes es un problema fundamental que repercute en 
el aprendizaje de las matemáticas  de los estudiantes, por lo que es 
imprescindible atender este caso a fin de que los docentes estén dotados de 
suficientes recursos para atender adecuadamente a sus estudiantes.  
Nely Merma Ccorahua y Yovana Pfuturi Ccama Sicuani  Cusco (2007) en su 
tesis “Modelo didáctico para mejorar el desarrollo del pensamiento lógico 
formal en el área lógico matemático en alumnos del I.S.P.P. Gregoria Santos 
– Sicuani”, arribaron a las siguientes conclusiones:  
El modelo didáctico fundamentado en el uso de métodos, técnica, 
procedimientos y conversaciones didácticas para el área de lógico 
matemático, presenta un alto nivel de correlación con la variable desarrollo 
del pensamiento lógico formal, se han logrado aprendizajes significativos y 
relevantes en los estudiantes del III ciclo de la especialidad de Educación 
Primaria EBI del Instituto Superior Pedagógico Público “Gregoria Santos” 
de la ciudad de Sicuani 
Mediante la aplicación del modelo didáctico para mejorar el desarrollo del 
pensamiento lógico formal en las sesiones de aprendizaje del área lógico 
matemático, se han logrado de manera pertinente  las capacidades 
establecidas en el área. 
Estas conclusiones nos muestran que el uso de estrategias metodológicas es 
muy importante no sólo en los niveles de inicial primaria o secundaria, sino 
que también en la educación superior, por lo tanto se necesita dedicación y 
esfuerzo para seleccionar y aplicar la mejor estrategia metodológica que 
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satisfaga las demandas de los estudiantes y que le resulte placentera el 
aprendizaje de esta área que es muy fundamental para consolidar su 
formación como estudiante. 
 
Las  conclusiones de los 3 trabajos de investigación  tomados en cuenta como 
antecedentes del presente trabajo de investigación, nos dan a conocer 
claramente que las estrategias, metodologías y procedimientos son 
importantes,  por lo que,  aducimos que los juegos, como metodología de 
enseñanza del área de  matemáticas es muy importante, más aun teniendo 
en cuenta las actividades lúdicas son importantísimos para el desarrollo de 
capacidades matemáticas. 
 
1.3. Teorías relacionadas al tema 
Frente a las diferentes políticas de gobiernos existen en nuestra realidad 
nacional manifiesta Joya A. (2012) El hecho de aprender la matemática es 
entendido no es una simple actividad sino que es entendida como una 
adquisición por parte del estudiante, de recursos y estrategias matemáticas 
que facilitan al estudiante reaccionar adecuadamente frente a estructuras 
matemáticas que en lo posterior concluirá con la adquisición de conocimientos, 
toda esta acción se realiza con un propósito el cual es la adquisición de 
conocimientos en el área de matemática y por consiguiente también de las 
demás áreas. Además que por ser una ciencia formal, hipotética y deductiva  
presenta dificultades para el estudiante  a esto se ligan los factores y/o 
condiciones en las que se da el aprendizaje lo que en lo posterior repercutirá 
en el desarrollo del estudiante; de igual manera la matemática debe constituir 
una actividad problematiza dora, que proponga al estudiante acciones 
problemáticas y se convierta en un reto que tendrá que responder y/o 
solucionar y genere un deseo de hacer algo. 
 
Frente a las diferentes políticas de gobierno existentes en nuestra realidad 
nacional , el año 2002 el entonces Presidente de la República Dr. Alejandro 
Toledo Manrique convoca a los partidos políticos con representatividad en el 
congreso de la República y  la sociedad civil para formular un acuerdo 
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nacional, donde se establezcan las políticas de estado y se empiece a 
gobernar de acuerdo a un plan establecido consensuado con miras al 
bicentenario de nuestra independencia nacional, es decir al 2021, fecha en 
que cumplimos 200 años de libertad del yugo español. 
 
En tal sentido se plantearon 31 políticas de estado enmarcados  en 04 ejes o 
grandes objetivos de estado. 
 Producto de ello, como parte de este trabajo consensuado surge el “Proyecto 
Educativo Nacional” aprobado por resolución suprema Nº 001-2007-ED en 
fecha 06 de enero del 2007 a partir de allí la educación en nuestro país tiene 
un norte y dicho sea de paso el Proyecto Educativo Nacional, es un 
instrumento tanto para la formulación y ejecución de políticas públicas como 
para la movilización ciudadana y se convierte  en una política de estado a 
través del cual operativizan planes y proyectos, este documento nace como 
producto de diálogos entre la sociedad civil y el Estado peruano además de 
los aportes de las ONGs a fin de contemplar todas las demandas y 
necesidades educativas en nuestro país, a partir de ella se toma en cuenta las 
diferentes actividades educativas con la finalidad de mejorar la educación al 
año 2021 fecha en que cumplimos nuestro bicentenario. 
El objetivo principal de un PEN, es la de desarrollar  una educación para la 
realización personal de todos los peruanos y peruanas y una educación para 
la edificación colectiva de la democracia y del desarrollo del país. De igual 
manera para tener una operatividad  el PEN tiene  estratégicos definidos y 
son: 
El horizonte del PEN es el desarrollo humano que es la base para el país que 
queremos construir y da sentido a las demás transformaciones, tiene sentido 
ético y se perfila a hacer del Perú una sociedad en la cual podamos realizarnos 
como personas integralmente y tiene como principios  los ideales de  justicia 
y equidad que dan sentido y se insertan en el enfoque de desarrollo humano 
de iguales oportunidades dentro del marco de igualdad de oportunidades para 
todos los peruanos. 
Como manifiesta Joya A. (2012) El hecho de aprender la matemática es 
entendido no es una simple actividad sino que es entendida como una adquisición 
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por parte del estudiante, de recursos y estrategias matemáticas que facilitan al 
estudiante reaccionar adecuadamente frente a estructuras matemáticas que en lo 
posterior concluirá con la adquisición de conocimientos, toda esta acción se realiza 
con un propósito el cual es la adquisición de conocimientos en el área de 
matemática y por consiguiente también de las demás áreas. Además que por ser 
una ciencia formal, hipotética y deductiva  presenta dificultades para el estudiante  
a esto se ligan los factores y/o condiciones en las que se da el aprendizaje lo que 
en lo posterior repercutirá en el desarrollo del estudiante; de igual manera la 
matemática debe constituir una actividad problematizadora, que proponga al 
estudiante acciones problemáticas y se convierta en un reto que tendrá que 
responder y/o solucionar y genere un deseo de hacer algo. 
El texto las rutas del aprendizaje versión 2015, Minedu  (2015)  refiere que: en 
todos los entornos en los cuales el ser humano se desenvuelve  sean sociales 
culturales o naturales es imprescindible el uso de la matemática para poder 
entender la forma como nos relacionamos; Por ejemplo si damos una mirada a la 
formación del ser humano en su anatomía, encontraremos patrones, trazos, formas 
los cuales debemos comprender para poder relacionarnos con nuestro entorno 
natural. De ahí la necesidad de desarrollar conocimientos los cuales surgen de las 
experiencias propias del ser humano. Así mismo resulta difícil interactuar con el 
mundo que nos rodea con todas sus manifestaciones sin la ayuda de la matemática, 
ya que esta proporciona símbolos, expresiones abstractas, cantidades, es decir un 
lenguaje propio que permite expresar, entender e interpretar nuestro contexto. En 
todas las actividades que realizamos mientras vivimos el uso d la matemática está 
implícito desde situaciones más simples como contar y enumerar hasta situaciones 
más complejas como el  uso y combinación de variables usando lenguaje abstracto, 
los cuales se usan en diferentes campos de la todas las ciencias que usa el ser 
humano para entender la realidad donde se desenvuelve, ya sea en campos 
cotidianos o de investigación propiamente dicha. La matemática juega un rol 
fundamental en la vida del ser humano ya que es el medio por el cual podemos  
transformar nuestro entorno complejo los cuales desembocan en manifestaciones 
culturales propias de cada zona. Por tal motivo resulta importante de que el ser 
humano pueda adquirir habilidades básicas los cuales le permitirá relacionarse con 
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el entorno que le rodea, con su entorno laboral, con su entorno productivo y entorno 
académico. 
Minedu (2015) La matemática es más que una ciencia de números y espacio, es 
una manera de pensar organizada, formalizada, abstracta, que recoge elementos 
y relaciones de la realidad. es mejor mirar la matemática como una ciencia que 
recoge de la realidad información para luego discriminarla de creencias y 
costumbres cotidianas.  (Cantoral 2013)  manifiesta:  El pensar matemáticamente 
implica reconocerlo como un proceso complejo y dinámico resultante de la 
interacción de varios factores (cognitivos, socioculturales, afectivos, entre otros), el 
cual promueve en los estudiantes formas de actuar y construir ideas matemáticas 
a partir de diversos contextos; Es por ello que en la praxis para pensar 
matemáticamente tenemos que ver más allá de los formulas y ecuaciones más bien 
tenemos que observar la matemática como un medio para resolver problemas que 
se encuentran en la vida cotidiana. 
En sentido funcional, pues brinda herramientas básicas para el desempeño 
social y la toma de decisiones.  Por esa razón la matemática ha contribuido mucho 
en cuestiones como la economía, el medio ambiente, el transporte, la política, la 
formación profesional, etc. 
En tal sentido es formativo, ya que contribuye al desarrollo de estructuras 
conceptuales, procedimentales y cognitivas, permitiendo al estudiante potenciar su 
pensamiento crítico, creativo y divergente. Así mismo promueve valores en los 
estudiantes como la persistencia, el inconformismo, la autonomía, otros. 
Fomenta el uso de esquemas, graficas, diseño de formas artísticas, la 
apreciación y creación de belleza; Impulsa al desarrollo de la creatividad ya que 
existe libertad para crear y relacionar conceptos; La habilidad para desempeñar un 
trabajo científico. La honestidad, las falsedades no tienen espacio en un ambiente 
matemático 
Donovan y otros (2000) citado en rutas del aprendizaje, teniendo como bases 
trabajos de psicología social, antropología y cognitiva deduce que los estudiantes 
logran alcanzar aprendizajes con verdadera significatividad cuando éstas las 
relacionan con las prácticas sociales y culturales. 
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Así mismo Freudenthal (2000) expresa,  la visión de la matemática  es 
reconocida como una actividad humana y no sólo  por su importancia de su utilidad, 
esto implica que hacer matemática como proceso  es importante a que hacer 
matemática como un producto terminado.. “En este marco se asume un enfoque 
centrado en la resolución de problemas con la intención de promover formas de 
enseñanza y aprendizaje a partir del planteamiento de problemas en diversos 
contextos”. Como lo expresa Gaulin (2001),  esta forma de encaminar gana 
importancia  en vista de que promueve el desarrollo de aprendizajes teniendo como 
eje fundamental la resolución de problemas. Esta acción pues ayuda al estudiante  
a construir significados, a organizar y generar nuevos aprendizajes. Sobre la 
resolución de problemas, ya que muestra la necesidad de reflexionar y de seguir 
procesos como la planeación, estrategias, recursos, etc. Para resolver problemas, 
ya que  incluye a los estudiantes a enfrentarse de manera constante a nuevas 
situaciones y problemas. Minedu (2015). 
La Ley General de Educación 28044, señala la necesidad de “currículos básicos, 
comunes a todo el país, articulados entre los diferentes niveles y modalidades” en 
este sentido se presenta el Diseño Curricular Nacional articulado de la Educación 
Básica Regular, coherente con los principios y fines de la educación peruana y con 
los objetivos de la EBR. Este proceso es producto de la articulación y reajuste de 
los currículos vigentes al 2005 en los niveles de educación inicial, primaria y 
secundaria. 
 
La educación es un proceso sociocultural permanente, orientado a la formación 
integral de las personas  y al perfeccionamiento de la sociedad. Como tal la 
educación contribuye  a la socialización de las nuevas generaciones y las prepara 
para que sean capaces de transformar  y crear cultura y de asumir sus roles y 
responsabilidades como ciudadanos. 
 
La enseñanza es una actividad intencional de comunicación compartida que realiza 
el docente para potenciar las operaciones y capacidades del alumno en su 
aprendizaje. La enseñanza conlleva la acción de relacionar al estudiante con el 
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conocimiento en un proceso cognitivo de reelaboración y creación de nuevos 
conocimientos. 
 
El aprendizaje a la experiencia previa, estimulan nuevos aprendizajes, en especial 
cuando esa experiencia fue satisfactoria y agradable. El nuevo aprendizaje se 
realiza sobre la experiencia previa por asociación. Este es un principio fundamental 
del aprendizaje.  
La enseñanza ayuda al aprendizaje. Enseñar es guiar las experiencias de 
aprendizaje. En esa intención, para un aprendizaje innovador es necesaria una 
enseñanza innovadora. Para definir el aprendizaje de mejor manera citaremos 
desde dos puntos de vista: conductualista y constructivista. 
 
“Para Novak, El aprendizaje es un estímulo (E) procedente del medio que  produce 
una respuesta (R) y parte del organismo y por retención se formaba un enlace  E - 
R,  tal que, una R  determinada  lleva casi inevitablemente asociado una respuesta 
determinada respuesta (R). Este concepto es típico del enfoque conductualista, en 
base a que sus autores realizaron experimentos con animales quienes definieron 
el aprendizaje es originado por un estímulo que genera una respuesta, pero en la 
actualidad esta corriente está suplantada por el nuevo enfoque constructivista. 
Desde el punto de vista constructivista. 
 
Para Piaget, El aprendizaje está ligado a un concepto innovador sobre el 
aprendizaje, donde dice que el niño, no debe imitar para aprender, sino que debe 
construir sus propios aprendizajes partiendo de la acción para poder elaborar sus 
propios conceptos sobre un determinado tema que al niño le interesa y siempre en 
base a conceptos previos 
 
El enfoque constructivista considera que el aprendizaje  humano es siempre  el 
contenido que se enseña debe tener significatividad lógica par ser asimilado con 
facilidad. Pero a su vez para aprender debe existir en la estructura cognitiva del 
alumno elementos y criterios que le permitan relacionarlos con lo que aprende. A 
tender los aspectos motivacionales favorables para relacionar lo que aprende con 
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lo que ya sabe o puede saber, es un rasgo esencial que nunca debe emitir., cada 
estudiante necesita el significado de su aprendizaje en forma activa, venciendo 
conflictos cognitivos. 
  
El modelo de aprendizaje significativo de Anderson, es más utilizado en la 
enseñanza del constructivismo, que consta de 3 niveles: Articulación de nuevos 
conocimientos con los conocimientos previos,  es la forma más común de 
aprendizaje. En el aprendizaje significativo parte de la realidad objetiva con los 
aprendizajes previos y enlaza con los aprendizajes nuevos. El requisito esencial 
para lograr nivel de significatividad es considerar al niño como sujeto que llega a la 
escuela 
 
Donovan y otros (2000) citado en rutas del aprendizaje, teniendo como bases 
trabajos de psicología social, antropología y cognitiva deduce que los estudiantes 
logran alcanzar aprendizajes con verdadera significatividad cuando éstas las 
relacionan con las prácticas sociales y culturales. 
Como tambien Freudenthal (2000) expresa,  la visión de la matemática  es 
reconocida como una actividad humana y no sólo  por su importancia de su utilidad, 
esto implica que hacer matemática como proceso  es importante a que hacer 
matemática como un producto terminado.. “En este marco se asume un enfoque 
centrado en la resolución de problemas con la intención de promover formas de 
enseñanza y aprendizaje a partir del planteamiento de problemas en diversos 
contextos”. Como lo expresa Gaulin (2001),  esta forma de encaminar gana 
importancia  en vista de que promueve el desarrollo de aprendizajes teniendo como 
eje fundamental la resolución de problemas. Esta acción pues ayuda al estudiante 
a construir significados, a organizar y generar nuevos aprendizajes. Sobre la 
resolución de problemas, ya que muestra la necesidad de reflexionar y de seguir 
procesos como la planeación, estrategias, recursos, etc. Para resolver problemas, 
ya que incluye a los estudiantes a enfrentarse de manera constante a nuevas 
situaciones y problemas. Minedu (2015). 
La resolución de problemas como expresión, tiene muchas definiciones, sin 
embargo nos centraremos en describirla como un enfoque que orienta y da sentido 
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a la educación matemática;    en la escuela, permitiendo que el estudiante a partir 
de diversos contextos cree, recree, investigue y resuelva problemas, siguiendo 
diversos caminos, planteando estrategias, representándolas, comunicándolas, etc. 
Los rasgos más importantes de este enfoque son: Se plantea en situaciones de 
diversos contextos, lo que permite a los estudiantes dar significado y valor al 
conocimiento matemático. Brinda un escenario para desarrollar competencias y 
capacidades matemáticas. Sirve de ambiente para comprender, construir  y 
intercambiar relaciones entre experiencias, conceptos, procedimientos y 
representaciones matemáticas. Los problemas resultan atrayentes, interesantes, 
desafiantes para los estudiantes, pues responden a sus necesidades, y estos  los 
motivan a buscar soluciones; Este enfoque ayuda grandemente a los estudiantes a 
utilizar su pensamiento y otros procesos cognitivos al enfrentarse a los desafíos de 
la vida. Minedu (2015). 
Minedu (2015) La sociedad está en constante cambio por tanto por lo tanto exige 
de sus ciudadanos que estén a la altura de ello es por eso que las y los estudiantes 
deben desarrollar competencias y capacidades los cuales les permita afrontar con 
éxito dichos retos. Es por tanto que la matemática entra a tallar en este campo ya 
que aunque la matemática es una ciencia abstracta no está desligada de las 
actividades de cotidianas del hombre. 
En este sentido la educación Básica regular promueve el desarrollo de 
competencias y capacidades los cuales según el (Minedu  2014)   son definidas 
como una cualidad que tiene la persona para actuar  razonablemente sobre una 
situación real sea cual fuere el objetivo,  para tal efecto pone de manifiesto sus 
habilidades y destrezas o cualquier tipo de herramientas que tenga a su disposición 
de acuerdo a la pertinencia.  Bajo esta definición se desarrolla la matemática como 
cuatro formas de pensar y actuar matemáticamente en todo contexto y realidad 
donde se encuentran. 
El juego es una actividad innata de los niños quienes a inicios de su vida 
aprenden todo por el juego convirtiéndose en una de las actividades más 
principales de su vida, pero poco a poco a medida de que va pasando los años se 
van alejando de esta actividad las mismas que van siendo reemplazadas por otras 




Desde el punto de vista moral, el juego actúa como un puente en la práctica 
concreta y recreativa del pensamiento abstracto, en la medida en que prospera 
desde su forma Inicial de ejercicio sensorio-motriz. El niño a través del juego, 
expresa su actitud y habilidad y adquiere virtudes,sin que por ello este sea el fin 
mismo de la actividad desarrolla su capacidad intelectual creativo y visual . Esto 
quiere decir que no sólo es el juego recreación y aprestamiento sino como la 
gimnasia de la vista y mental; es algo más, es un recurso di didáctico hacia una 
actividad significativa del ser humano que el alumno tiene para socializarse, 
aprender normas de comportamiento, convivencia el respeto de imaginar, crear, 
enfrentar problemas de a diario de vivir tanto en la escuela y el hogar y en el entorno 
es una de las etapas más adecuadas para su formación y desarrollo de la 
psicomotricidad y desarrollo mental. 
 
El desarrollo del niño es una de las etapas muy importantes del desarrollo humano 
tiene etapas muy sistematizadas de acuerdo a la edad el niño mediante su 
crecimiento y madurez intelectual su actitud por tal motivo el juego es muy 
necesario e importante para poder desarrollar su capacidad intelectual. Por tal 
razón para el niño es tan significativo. 
El estudio del desarrollo del niño puede definirse como la rama de la psicologia 
que se ocupa de la naturaleza y la regulación de los cambios estructurales, 
funcionales y conductuales significativos que se manifiestan en los niños 
mediante su crecimiento y maduración física e intelectual; por tal motivo es 
importante considerar al juego como instrumento dentro de la transferencia de 
saberes pues para el niño este es netamente significativo.” (Ausubel &, 
Edmund. El Desarrollo Infantil, Buenos Aires, Ed. Paidos, 1983, V. 3). 
Las matemáticas tienen muchas particularidades y características que las 
asimilan a los juegos que en el aprendizaje significativo; aunque no se puede 
afirmar que las matemáticas sean un juego, esencialmente porque su 
propósito y sus aplicaciones van mucho más allá del carácter estrictamente 
lúdico de la mayoría de los juegos, es cierto que cuando trabajamos  
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matemáticas, y en particular, cuando tratamos de resolver un problema, 
tenemos un objetivo, comparable al de la mayoría de los juegos, y 
proponemos también unas reglas  definidas, sobre aquello que podemos y 
aquello que no podemos hacer, llegar a la satisfacción  y lograr el objetivo de 
enseñanza aprendizaje para su mejor aprendizaje. 
González (citado por Molina, 1999) indica que: Es prioritario el interés hacia la 
búsqueda de alternativas las cuales deben fundamentarse en nuevas 
concepciones de las actividades a desarrollar en el aula, a él le corresponde 
mejorar su propia actuación en el campo de la enseñanza de la Matemática 
en beneficio propio del alumno y del país. Pero es importante aclarar que en 
lo referente a las actividades de mejoramiento y perfeccionamiento profesional 
del docente no se aplican políticas efectivas que le permitan su actualización 
es importante que el docente venza las  concepciones tradicionales de 
enseñanza y derribe las barreras que le impiden la introducción de 
innovaciones, para ello debe encaminar la enseñanza de la Matemática de 
modo que el alumno tenga la posibilidad de vivenciarla reproduciendo en el 
aula el ambiente que tiene el matemático, fomentando el gusto por la 
asignatura demostrando sus aplicaciones en la ciencia y tecnología, 
modernizar su enseñanza para que la utilice en circunstancias de la vida real. 
 
 
Gairin, (1999) la manera como se emplean los juegos en una actividad con los niños 
tiene mucha semejanza con las actividades que hacen los matemáticos a pesar de 
que las personas consideran las actividades matemáticas como algo serios y que 
ameritan mucha responsabilidad en realidad muchos matemáticos consideran a las 
matemáticas como verdaderos y apasionantes juegos, con muchas ramificaciones 
y con numerosas aplicaciones a otras disciplinas. Hasta hoy las matemáticas se 
siguen considerando como como una actividad seria y para personas adultas hasta 
incluso en las clases se demuestra esta actitud, sin embargo vista de otro modo la 
matemática es una actividad que tiene muchos entretenimientos y como tal los 
matemáticos las prefieren así. Es así que también el matemático francés JEAN 
DIEUDONNÉ (1984) vierte su opinión en el sentido de que todo problema 
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matemático poseen siempre un doble origen, por un lado están los problemas 
técnicos que el matemático tendrá que resolver y por otro lado está los problemas 
de pura curiosidad o sea los acertijos, por último el autor concluye que existe una 
estrecha relación entre el juego y las matemáticas. (p. 111) 
 
Gairin, (1999). Manifiesta que la impresión recogida al practicar juegos con los 
estudiantes es la expectación inicial que han tenido, primero por lo novedoso que 
es el juego y otro es la satisfacción posterior por el aspecto recreativo, estas 
recopilaciones coinciden con las opiniones de MARTÍN GADNER (1975), quien 
señala “Siempre ha creído que el mejor camino para hacer las Matemáticas 
interesante a alumnos y profanos es acercarse a ellas en son de juego” (Gadner,  
1975, p. 8). Este autor también manifiesta que en niveles superiores las 
matemáticas deben ser serias, pero en niveles inferiores  no es necesario aprender 
la matemática con teorías, reglas  o cualquier otro término matemático sino que, el 
mejor método para despertar el interés del estudiante será proponerle un juego 
matemático como una paradoja, chiste, trabalenguas, acertijos con lo que se 
logrará que el estudiante esté atento a las clases y al tema que se está tratando. Al 
mismo tiempo también es bueno revisar otras fuentes, tal es el caso de que viendo 
la investigación de BURGESS (1969) y una investigación posterior de BRIGHT, 
HARVEY Y WHEELER (1985) y complementada por otra parte con el trabajo 
THOMAS BUTLER (1983) se  logra obtener información más eficiente del juego 
llegando a las siguientes conclusiones: 
Generalmente los estudiantes aplicando los juegos asimilan igual cantidad de 
conocimientos que con otras metodologías  
Los aprendizajes son asimilados con mayor eficacia que con otras metodologías, 
aunque no con mayor significatividad  
Está claro que la resolución de problemas requiere mayor atención y por lo tanto 
l uso de enseñanza de alto nivel taxonómico. El juego combinado con otras 
estrategias conllevaría a la resolución de problemas matemáticos. 
Aplicando los juegos siempre lograremos que los estudiantes estén motivados 
para participar  en la actividad aunque no con el mismo interés de aprender 
La práctica de los hace que en los estudiantes acreciente su tendencia a asistir 
a la Institución 
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A través de los juegos se acrecienta los procesos  de socialización, e 
interrelaciones personales 
Los aprendizajes asimilados a través de los juegos tienden a perdurar por largo 
tiempo 
Para lograr la efectividad de los juegos es necesario utilizar la fantasía y la 
curiosidad 
Finalmente concluyen manifestando que: 
Está por demás citar que los juegos son una estrategia eficaz  para la enseñanza 
y aprendizaje 
Los juegos por su peculiar característica producen mejoras en la actitud de los 
estudiantes  
Los estudiantes mejoran con frecuencia su rendimiento a través de esta 
estrategia 
Los estudiantes asimilan con mayor precisión las habilidades y conceptos  
Para la obtención  de mejores resultados es necesario involucrar a más 
participantes  
Es necesario seleccionar el tipo de juego de acuerdo a los intereses que se 
quiere lograr de tal manera que sean productivos 
Es necesario seguir investigando  otros campos  a fin de que los juegos 
educativos aporten mejor al aprendizaje de los estudiantes.  
Estas conclusiones a las que llegan demuestran que estos afamados autores 
demuestran una vez más que los juegos debidamente organizados, ordenados y 
consensuados  producen resultados sorprendentes  en cuanto a la mejora de la 
actitud, incrementan el nivel de rendimiento de acuerdo al interés  que demuestran, 
aprenden habilidades mejor que los que aprendieron con enseñanzas 
convencionales y si los juegos son con mayor cantidad de estudiantes el 
aprendizaje es mucho mejor. 
Para demostrar que la matemática  tiene estrecha relación con los juegos 
podemos citar a Tamayo (sf), quien manifiesta que:  “Las matemáticas siempre han 
tenido un  sentido  lúdico. Muchas de  las profundas reflexiones alrededor de  los 
problemas matemáticos han estado  teñidas de una motivación y un reto 
apasionante que produce placer y sensación de búsqueda y logro” (p.2).  De igual 
manera el mismo autor manifiesta que para Arquímedes, Euclides, Leibniz o 
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Einstein las matemáticas tuvieron los trazos de una apasionante aventura  del  
espíritu.  Esta relación de los juegos con la matemática se vino gestando desde 
hace tiempo atrás, producto de ello existen los trazos  ingeniosos, rompecabezas, 
cuadrados mágicos y todo lo que fue creado para entretener a las personas y de 
esa manera incidir en el aprendizaje de las personas, estas expresiones son 
solamente una parte  del aporte de la matemática que a lo largo de los años el 
hombre va construyendo sus manifestaciones  culturales combinando la parte 
formal con las actividades lúdicas haciendo de esta manera la vida más simple a 
las personas. En otras palabras las matemáticas se encuentran en todas las cosas 
que conocemos, se manifiestan a través de los juegos y acertijos. 
 
Minerva (2002) Para que el juego sea relevante el docente debe tener un carácter 
innovador, por lo tanto su capacidad de poder actualizarse y su inteligencia se 
manifiesta de  las siguientes formas: en su completo dominio de su área; en la forma 
como interioriza las competencias, capacidades y valores fundamentales,  logrando 
que todos los que conforman el grupo participen de él. Siendo de esta manera,  
percibimos que el juego estimula una sana competencia, además tener en cuenta 
que si el juego no despierta el interés de los y las estudiantes pudiera escogerse 
otro juego, considerar que las reglas de juego regulan la participación de cada 
miembro del grupo, o en su defecto crear reglas de juego por ellos mismos. Estas 
acciones promueve una sana convivencia donde el respeto por los demás juega un 
rol importante; también contemplar la presencia de árbitros o jueces que permita 
mediar el desenvolvimiento de los jugadores, el asumir diferentes funciones durante 
el juego permite que los estudiantes aprendan a ser responsables de la función que 
cumple y así impedir las trampas, abusos y aprovechamientos durante el juego, 
puesto que el juego desempeña un papel formativo e instructivo, este debe de  estar 
relacionado directamente con el diseño curricular tomando en cuenta el lenguaje 
en el cual debe desenvolverse. Estos son los rasgos que en todo juego debemos 
notar y además todo docente debe considerar al usar esta valiosa herramienta al 
servicio de la enseñanza de la matemática. 
Algunas recomendaciones que hacen los entendidos en la materia son también 
beneficiosas  y sirven como soporte para el desarrollo del aprendizaje de las 
matemáticas las cuales consisten en: 
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Hacer que el contenido sea irresistible.- Esto implica hacer entender al estudiante 
que lo que está aprendiendo ele va a servir en la vida para solucionar cualquier 
impase o problema que, con un poco de investigación y planeamiento se puede 
descubrir los temas de actualidad que le pueden interesar al estudiante 
No premiar con dulces a los estudiantes  Si hacemos esta acción estaríamos 
condicionando su participación y en el momento que no se le premie el estudiante 
perderá interés por lo que está haciendo 
Crear y promover el trabajo en equipo.- todo aprendizaje en equipo es mucho 
mejor ya que se puede aprender del compañero y en este caso es muy importante  
el trabajo colaborativo 
Calidad antes que cantidad.- debemos priorizar darle al estudiante temas que le 
van a ser útiles antes de llenarle con temas que no son de su interés, esto ayudará 
a que el estudiante incremente su interés por las matemáticas. 
Enseña y modela el proceso de pensamiento y resolución.- no podemos darle 
respuestas  a estudiantes sin que antes se haya esforzado por conseguirlo, es 
importante apreciar que todos son capaces de lograr  un entendimiento del proceso 
aunque esto implique que no han llegado a la respuesta verdadera 
Menos calificación y más crítica constructiva.- se debe promover la identificación 
de errores y ayudar al estudiante a corregirlos a fin de que pueda mejorar su 
rendimiento académico antes de ponerle una simple calificación. 
Invierte la forma de pensar.- es bueno promover que los estudiantes creen sus 
propios problemas para resolverlos, esto ayuda a desarrollar la creatividad 
articulando la parte cognoscitiva con situaciones de la vida real, al tener que crear 
el problema a partir de la solución les será más fácil  y sencillo entender el proceso. 
 Cuenta cuentos.- una forma de atraer la atención de los estudiantes es también 
utilizando material concreto como los cuentos, ya que a través de ello se logra 
despertar el interés del estudiante 
Trabajar con las emociones.- es bueno saber el estado emocional de nuestros 
estudiantes por ejemplo preguntarles cómo se sienten respecto a las clases de 
matemáticas, es obvio que algunos alumnos se van a sentir aburridos  o no les 
guste, pero lo más importante es escucharlos y saber que la mayoría está atento 
en función a ello la sesión  de clase podemos adaptar  a sus emociones. 
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López (2009) Las estrategias han sido creadas para mejorar ciertas actitudes o 
hechos que generan aprendizajes y de paso va a permitir una mejor metodología 
la misma que es una forma de responder a una estructura conceptual, al hablar de 
estrategias estamos hablando de creatividad una forma de hacer las cosas, de 
elegir la mejor opción entre varias  para responder a una situación, as{i mismo el 
uso de una estrategia demanda el dominio de un concepto o la materia que se está 
enseñando y que por cierto la estrategia debe tener creatividad e imaginación que 
permita descubrir nuevas relaciones entre las ya existentes. 
Es de vital importancia que toda la comunidad educativa entienda que las 
matemáticas son agradables siempre en cuando que exista una relación de 
interacción entre el docente y los estudiantes de modo que los estudiantes pongan 
de manifiesto su capacidad de exploración, abstracción para llegar a los resultados 
esperados, de igual deben entender que las matemáticas están ligadas  con la 
realidad y las  situaciones que le rodean por lo tanto su aprendizaje debe basarse 
en la cotidianidad de los aprendices. 
Es de mucha valor por su carácter integrador, ya que posibilita el desarrollo de otras 
capacidades reflexivas para resolver problemas posibilita el desarrollo de 
capacidades intelectuales complejas y procesos cognitivos de orden superior que 
permiten una diversidad de transferencias y aplicaciones a otras situaciones y áreas 
de la realidad concreta; y en consecuencia, proporciona grandes beneficios en la 
vida diaria y en el trabajo. De allí que resolver problemas se constituye en el pilar 
fundamental del trabajo en la matemática; de este modo se posibilita, además que 
se den cuenta de la utilidad de la matemática en la vida practica a diario de vivir en 
todo momento de la realidad concreta. 
1.4. Formulación del problema 
 
Problema General 
   ¿En qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrollará las 
capacidades matemáticas    de los alumnos de 1er grado de educación secundaria 






   ¿En qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrollará las 
capacidades matemáticas de matematiza situaciones de los alumnos de 1er grado 
de educación secundaria en la Institución Educativa “Libertador Túpac Amaru de 
Ccochapata “  del distrito de Túpac Amaru. 
¿En qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrollará las 
capacidades matemáticas de comunica y representa ideas matemáticas de los 
alumnos de 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
“Libertador Túpac Amaru “  de Ccochapata. 
¿En qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrollará las 
capacidades matemáticas de: elabora y usa estrategias de los alumnos de 1er grado 
de educación secundaria en la Institución Educativa “Libertador Túpac Amaru “ de 
Ccochapata. 
¿En qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrollará las 
capacidades matemáticas de: razona y argumenta generando ideas matemáticas 
de los alumnos de 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 




1.5. Justificación del estudio 
El presente proyecto se justifica por su carácter científico orientado a 
demostrar la eficacia del aprendizaje por estar debidamente planificado con 
secuencialidad y una estructurada articulación con las exigencias y 
orientaciones del ministerio de Educación que, a través del currículo nacional, 
regula y da las orientaciones básicas  para el desarrollo de actividades 
pedagógicas.  
El constante cambio del mundo globalizado en el que vivimos nos obliga a 
seguir investigando y descubriendo nuevas formas de enseñanza para 
contribuir al aprendizaje  de nuestros estudiantes, en tal sentido,  el proyecto 
se convierte en innovador y a medida que los  alumnos construyan sus propios 
aprendizajes en base a juegos y experiencias previas para luego articularlas 
con los nuevos conocimientos se va haciendo significativo. 
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Además es poli funcional y viable ya que el juego es considerando como la 
mejor forma de motivación a los estudiantes. Teniendo en cuenta, esta y otros 
fundamentos, es de trascendental relevancia la aplicación de los juegos 
matemáticos en el desarrollo de las capacidades matemáticas. 
Además Las matemáticas ofrecen un medio de entender el mundo, de ejercer 
la creatividad, la imaginación, en ingenio, la intuición y la lógica. Los juegos 
en este aspecto motivan, orientan y ayudan al desarrollo de dichas 
potencialidades expresadas en capacidades  matemáticas. 
Los juegos contemplan una estrategia más allá de  las pobres pretensiones 
de áridos ejercicios repetitivos. Cada problema  con una buena estrategia abre 
las puertas al estudiante para razonar, investigar, conjeturar, comprobar y 
demostrar. 
Por tales motivos el presente trabajo de investigación contribuye en el 
mejoramiento de las actividades técnico – pedagógico, referidos a lograr 
mayores niveles del desarrollo del pensamiento lógico formal, a través de la 
aplicación de un modelo didáctico, basado en juegos de tal manera que el 
estudiante se sienta satisfecho, y es más aprenda de lo que está haciendo, 
también cabe aclarar que, el proceso de aprendizaje de las matemáticas 
durante décadas se circunscriben en el enfoque tradicional memorístico, 
repetitivo y mecánico en base a problemas, tipos, donde todavía siguen 
considerándose como protagonistas del proceso educativo la figura del 
docente, dejando de lado el desarrollo del pensamiento lógico formal que 
deben lograr los alumnos. 
 
1.6. Hipótesis 
Las hipótesis planteadas en el siguiente trabajo son las siguientes 
Hipótesis General 
   La aplicación de los juegos matemáticos influye favorablemente en el desarrollo 
de capacidades matemáticas en los alumnos del 1er grado de educación secundaria 






  La aplicación de los juegos matemáticos influye favorablemente en el desarrollo 
de capacidades matemáticas de:  matematiza situaciones en los alumnos del 1er 
grado de educación secundaria en la Institución Educativa “Libertador Túpac Amaru   
de Ccochapata”. 
 
  La aplicación de los juegos matemáticos influye favorablemente en el desarrollo 
de capacidades matemáticas de: comunica y representa ideas matemáticas en los 
alumnos del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
“Libertador Túpac Amaru   de Ccochapata”. 
 
  La aplicación de los juegos matemáticos influye favorablemente en el desarrollo 
de capacidades matemáticas de:  Elabora y usa estrategias en los alumnos del 1er 
grado de educación secundaria en la Institución Educativa “Libertador Túpac Amaru   
de Ccochapata”. 
 
  La aplicación de los juegos matemáticos influye favorablemente en el desarrollo 
de capacidades matemáticas de razona y argumenta generando ideas matemáticas 
en los alumnos del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 







  Determinar en qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrolla las 
capacidades matemáticas de los alumnos del 1er grado de secundaria de la 
Institución Educativa Libertador Túpac Amaru de Ccochapata. 
 
Objetivos Específicos 
  Determinar en qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrolla las 
capacidades matemáticas de matematiza situaciones de los alumnos del 1er grado 
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de secundaria de la Institución educativa. “Libertador Túpac Amaru” de 
Ccochapata. 
  Determinar en qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrolla las 
capacidades matemáticas de comunica y representa ideas matemáticas de los 
alumnos del 1er grado de secundaria de la Institución Educativa. “Libertador Túpac 
Amaru” de Ccochapata. 
  Determinar en qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrolla las 
capacidades matemáticas de:  Elabora y usa estrategias de los alumnos del 1er 
grado de secundaria de la Institución Educativa. “Libertador Túpac Amaru” de 
Ccochapata. 
  Determinar en qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrolla las 
capacidades matemáticas de:  Razona y argumenta generando ideas matemáticas 
de los alumnos del 1er grado de secundaria de la Institución Educativa. “Libertador 






















Las últimas evaluaciones realizadas a nuestros estudiantes ha despertado el 
interés en todos los docentes, en especial en el área de matemática, esto debido a 
que nuestros alumnos fueron ubicados en un ranking  no muy apreciado, esto 
debido a que dichos estudiantes dificultaron en la solución de problemas, es así 
que mediante este antecedente muchos de los maestros han ido buscando 
estrategias y técnicas de enseñanza para mejorar y superar este aspecto, por esta 
razón el presente estudio está enfocado a ver en qué medida la aplicación de los 
juegos matemáticos desarrollará las capacidades matemáticas    de los alumnos de 
1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa “Libertador Tupac 
Amaru de ccochapata “  del distrito de Tupac Amaru, en ese entender para lograr 
este proceso fue necesario el diseño de un instrumento que este adecuado a lograr 
lo que nos proponemos, este estuvo compuesto por ítems acorde al nivel cognitivo 
de estos pequeños, el cual fue aplicado en un principio para ver en qué condiciones 
esta frente al desarrollo de dichas capacidades, posteriormente luego de desarrollar 
nuestros juegos matemáticos se aplicó la misma prueba para ver qué cambios hubo 
en estos jóvenes, que para determinar, nuestros supuestos hipotéticos fue 
necesario recurrir al estadístico T de Student, con la finalidad de encontrar si hay 
diferencia significativa entre los promedios de la primera evaluación y segunda 
evaluación respectivamente. 
 
2.1. Diseño de investigación 
Tipo de estudio. 
Por tratarse de un estudio donde se aplicar un determinado modelo este fue 
caracterizado de tipo experimental ya que dentro de dicho estudio se busca 
determinar en qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrolla las 
capacidades matemáticas  de los alumnos del 1er grado de secundaria de la 






Diseño de estudio.  
El diseño está caracterizado por una primera prueba, su respectivo proceso de 
experimentación y su posterior evaluación de donde se observa: 
GE: O1 ------------- X ----------- O2 
 
Dónde: “GE” constituye el grupo de estudio en nuestro caso los alumnos del cuarto 
grado de educación secundaria y O1  es la primera evaluación o de diagnóstico que 
a partir de ahora se denominara pre test, O2  es la segunda evaluación o post tets, 
que constituye un producto o resultado de implementar nuestra estrategia 
























2.2    Operacionalización de variables 








“Son actividades que son utilizadas 
como estrategias  metodológicas  
mediante el cual los estudiantes 
ejercitan sus habilidades 
matemáticas y las aplican en la vida 
cotidiana” MINEDU (2015) 
 
 
Es la capacidad mental y 
reflexiva que ha sido 
adquirido y desarrollado por 
el hombre. También ideada y 
considerada como una 
actitud innata y adquirida, 
capaz de entender, hacer 
entender y hacer uso de 
criterios razonativos con 
símbolos matemáticos, que 
permitan expresar sus 
habilidades y destrezas 
matemáticas. Al mismo 
tiempo, se h diseñado para 
medir habilidades que se 
relacionan estrechamente 
con el trabajo académico. 
 






























CAPACIDADES   DEL    ÁREA   DE 
MATEMÁTICA  
 
Es la capacidad mental y reflexiva 
que ha sido adquirido y 
desarrollado por el hombre. 
También ideada y considerada 
como una actitud innata y 
adquirida, capaz de entender, 
Las capacidades son 
potencialidades 
inherentes a la 




actitudes en el 
1.- Matematiza situaciones 
Es la capacidad de expresar un problema, reconocido en una 
situación, en un modelo matemático. En su desarrollo se usa, 
interpreta y evalúa el modelo matemático, de acuerdo a la 
situación que le dio origen. MINEDU (2015). 
• Codifica condiciones de igualdad 
considerando expresiones algebraicas al 
expresar modelos relacionados a 
ecuaciones lineales4 con una incógnita. 
• Usa modelos referidos a ecuaciones 
lineales al plantear problemas 
• Usa modelos referidos a ecuaciones 
lineales al  resolver problemas 
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hacer entender y hacer uso de 
criterios razonativos con símbolos 
matemáticos, que permitan 
expresar sus habilidades y 
destrezas matemáticas. Al mismo 
tiempo, se h diseñado para medir 
habilidades que se relacionan 
estrechamente con el trabajo 
académico. 
   
proceso de su vida. 
En el contexto 
matemático 
relacionado con su 
vida cotidiana permite 
afrontar diversas 
situaciones mediante 







2.- Comunica y representa ideas matemáticas. 
Es la capacidad de comprender el significado de las ideas 
matemáticas, y expresarlas en forma oral y escrita usando el 
lenguaje matemático. MINEDU (2015). 
• Expresa condiciones de equilibrio y 
desequilibrio a partir de interpretar datos y 
gráficas de situaciones que implican 
ecuaciones de primer grado 
• Establece conexiones entre las 
representaciones gráficas, tablas y 
símbolos a la solución única de una 
ecuación lineal dada 
3. Elabora y usa estrategias. 
Es la capacidad de planificar, ejecutar y valorar una secuencia 
organizada de estrategias y diversos recursos, entre ellos las 
tecnologías de información y comunicación, empleándolas de 
manera flexible y eficaz en el planteamiento y resolución de 
problemas, incluidos los matemáticos. MINEDU (2015). 
• Realiza transformaciones de equivalencias 
para obtener la solución de ecuaciones 
lineales. 
• Emplea recursos gráficos para resolver 
problemas de ecuaciones lineales 
 4. Razona y argumenta generando ideas 
matemáticas. 
Es la capacidad de plantear supuestos, conjeturas e hipótesis 
de implicancia matemática mediante diversas formas de 
razonamiento (deductivo, inductivo y abductivo), así como el 
verificarlos y validarlos usando argumentos. MINEDU (2015). 
• Justifica cuando una ecuación es posible e 
imposible a partir del conjunto solución 
• Justifica cuando dos ecuaciones son 




2.3. Población y muestra  
 
Población. -  
 
La población motivo de esta investigación está constituida por 95 estudiantes de la 
Institución Educativa libertador Túpac Amaru de Ccochapata, de primero a quinto 












                                          FUENTE: (Nómina de matrícula 2018 de la I.E.) 
                                                                                  
Muestra   
Para este caso la muestra fue seleccionada de manera aleatoria y 
estratificada, es decir que cualquiera de los estudiantes puede conformar 
parte de este grupo, por la naturaleza de la asignatura se seleccionó el 
primero de secundaria de esta misma institución educativa, que son en un 
total de 25 estudiantes distribuidos de la siguiente manera: 















2.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos  
 
Técnicas  
Por la naturaleza de este estudio del cual se busca mejorar las capacidades 
matemáticas nuestra estrategia en este caso fue la encuesta, respaldado 
con un instrumento estructurado de acuerdo al nivel de desarrollo cognitivo 
de estos estudiantes ya que están en un proceso de transición de primaria a 
la secundaria, está estrategia del juego corrobora este propósito por que 
dichos alumnos mantienen todavía esa actitud lúdica en su comportamiento 
lo que ayuda a nuestro estudio. 
 
Instrumentos:  
El instrumento seleccionado para la respectiva investigación fue el 
cuestionario conformado por veinte preguntas diseñadas con respuestas de 
alternativa múltiple, estas distribuidas en cada una de las capacidades que 
contempla el área de matemática tomando como estrategia el desarrollo de 
los juegos matemáticos. 
 
Validación de instrumentos  
El instrumento en este caso fue sometido a una evaluación logística de fondo 
y forma por parte de docentes conocedores de investigación de esta 
universidad, con el afán de determinar su validez y consistencia interna, para 
este estudio se utilizó el estadístico alfa de Cronbach, y poder hallar el 
coeficiente de confiabilidad se tomó como datos fundamentales el número 
de integrantes de la muestra como también los resultados del cuestionario, 













Para una mejor interpretación y descripción del coeficiente de confianza alfa de 
Cronbach, y revisando la bibliografía de estadística descriptiva se halló que existen 
rangos homogéneos de calificación, en donde se dan escalas valorativas en el 
intervalo de confianza cuyo valor varía desde cero a uno, el cual se muestran en el 
siguiente cuadro. 
   
Puntuación de la confiabilidad del instrumento 
Tabla 1 
 
Para la determinación de dicho coeficiente se recurrió al apoyo del software 
estadístico SPSS, cuyos valores luego de su procesamiento estadístico se 
muestran a continuación. 
 
    TABLA 2 
    Coeficiente de Cronbach para las capacidades matemáticas. 
DIMENSIONES 
                 Alfa de Cronbach 
 
MATEMATIZA SITUACIONES 0.8215 
 
COMUNICA Y REPRESENTA IDEAS MATEMÁTICAS. 0.8060 
 
ELABORA Y USA ESTRATEGIAS. 0.8217 
 
RAZONA Y ARGUMENTA GENERANDO IDEAS MATEMÁTICAS.                         0.8299 
TOTAL           
0.8177 
  
     Nota: Paquete estadístico Spss versión 23                            
                         Valor de coeficiente alfa es igual a 0,8 (más detalles ver en anexos de la tesis)                
 
En el cuadro anterior se aprecia los resultados que en promedio el coeficiente 
hallado para el total de ítems distribuidos en las diferentes capacidades de estudio 
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de la variable en mención es igual a 0,8; lo que nos induce a determinar que el 
respectivo cuestionario tiene alta confiabilidad y buena consistencia interna, para 
luego proceder a su aplicación. 
 
Validación por juicios de expertos 
El instrumento utilizado en este proceso fue analizado y revisado por docentes 
peritos en investigación quienes bajo los indicadores de la ficha de calificación 
dieron su opinión al respecto, este instrumento tuvo una evaluación minuciosa tanto 
en forma como en fondo y en especial en el manejo de las preguntas el cual debe 
estar acorde a lo que se quiere investigar, la apreciación cuantitativa de este 
proceso lo podemos observar en el siguiente cuadro: 
 
Tabla 3 







01 Experto 1  
02 Experto 2  
03 Experto 3  
 Promedio % 
Nota: Elaboración propia. aEl instrumento se encuentra en anexos.  
                                          bCalificativo de expertos 
 
Como se puede ver el calificativo en promedio obtenido por parte de los que 
evaluaron dicho instrumento es de 80%, del cual se deduce que este cuestionario 
es factible para su respectiva aplicación, más detalles sobre dicha apreciación se 











2.5. Método de análisis de datos   
 
En este proceso de indagación cabe mencionar que fue necesario la elaboración 
de un instrumento (cuestionario), tomando en cuenta la naturaleza de lo que se 
quiere encontrar y por ser una investigación de tipo experimental fue indispensable 
la aplicación de una pre prueba y pos prueba, que luego de su aplicación dichos 
datos fueron trasladados al paquete de cálculo EXCEL, para la elaboración de la 
data o base de datos, posteriormente de este proceso se realizó a la estadística 
descriptiva en donde se elaboró las tablas y gráficos por dimensiones del área de 
matemática, en este caso con el programa estadístico SPSS en su última versión, 
luego de este proceso, se recurrió al análisis inferencial, para comprobar nuestras 
hipótesis tanto general como especificas en donde fue necesario el uso del 
estadístico T de student, el cual permite determinar si existe o no la diferencia de 
medias entre la pre prueba y pos prueba,  para ver si nuestra estrategia es 































Los resultados de las ultimas evaluaciones de matemática a nivel nacional e 
internacional han arrojado en estos últimos años que nuestros estudiantes tienen 
dificultades en la solución de problemas de diversa índole, es así que nace la 
preocupación de la sociedad en principal de muchos docentes por revertir estos 
resultados, en el área de matemática, quienes en estos últimos tiempos han ido 
utilizando técnicas y estrategias en la enseñanza de esta área, en este proceso de 
indagación se pretende ver en qué medida la aplicación de los juegos matemáticos 
desarrollará las capacidades matemáticas    de los alumnos de 1er grado de 
educación secundaria en la Institución Educativa “libertador Túpac Amaru de 
Ccochapata “  del distrito de Tupac Amaru, del cual para este proceso fue necesario 
la creación de un instrumento que pueda mostrarnos resultados factibles al 
respecto, dicho cuestionario tiene a cinco preguntas para cada una de las 
capacidades del área de matemática como son matematiza situaciones, comunica 
y representa ideas matemáticas, elabora y usa estrategias, razona y argumenta 
generando ideas matemáticas, respectivamente, los resultados sobre el análisis de 
estos resultados se muestran en capítulos siguientes de este estudio.  
    
 
TABLA 4. 
RANGO DE PUNTUACIONES Y VALORACIÓN PARA LAS DIMENSIONES DEL 
AREA DE MATEMÁTICA. 
                                                                                                                             . 
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Inicio De 0 a 1  
5 Proceso De 2 a 3 
Logro  
Logro destacado 
De 3 a 4 
De 4 a 5 
 
COMUNICA Y REPRESENTA 
IDEAS MATEMÁTICAS. 
Inicio De 0 a 1  
5 Proceso De 2 a 3 
Logro  De 3 a 4 
 Logro destacado De 4 a 5  
 
ELABORA Y USA 
ESTRATEGIAS. 
Inicio De 0 a 1  
 
5 
Proceso De 2 a 3 
Logro  
Logro destacado 
De 3 a 4 
De 4 a 5 
 Inicio            De 0 a 1 





           De 2 a 3                      5 
           De 3 a 4 
 Logro destacado            De 4 a 5 
TOTAL  ítem  y puntajes desarrollo de capacidades 
matemáticas. 
20 20 
   Nota: Elaboración propia. 
-3.1. RESULTADOS PRE – TEST SEGÚN DIMENSIONES 
     Tabla 5. 

















Alumno 1 2 1 3 1 7 
Alumno 2 3 2 3 1 9 
Alumno 3 1 1 1 0 3 
Alumno 4 1 3 0 3 7 
Alumno 5 2 3 0 4 9 
Alumno 6 3 3 1 4 11 
Alumno 7 2 0 4 1 7 
Alumno 8 1 1 3 2 7 
Alumno 9 3 2 4 1 10 
Alumno 10 3 1 1 1 6 
Alumno 11 3 1 0 1 5 
Alumno 12 3 3 0 4 10 
Alumno 13 3 3 0 3 9 
Alumno 14 2 3 3 2 10 
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Alumno 15 2 3 3 3 11 
Alumno 16 3 2 0 1 6 
Alumno 17 1 1 3 2 7 
Alumno 18 1 2 1 4 8 
Alumno 19 1 3 1 3 8 
Alumno 20 1 3 1 2 7 
Alumno 21 0 1 3 2 6 
Alumno 22 2 1 2 2 7 
Alumno 23 4 1 4 2 11 
Alumno 24 0 1 2 3 6 
Alumno 25 2 1 2 2 7 
          Nota: ficha de verificación. 
                  aPuntuación promedio por estudiante del pre test 
 
En el cuadro anterior se aprecia las calificaciones de las diferentes capacidades del 
área de matemática, así como las calificaciones de cada estudiante antes de utilizar 
los juegos matemáticos como estrategia metodológica para el desarrollo de 
capacidades matemáticas en los alumnos del 1er grado de educación secundaria, 
en esta se expresa los puntajes del pre test. 
 







n estándar Mínimo Máximo Válido 
MATEMATIZA SITUACIONES 25 1,96 1,060 0 4 
COMUNICA Y REPRESENTA IDEAS 
MATEMÁTICAS. 
25 1,84 ,987 0 3 
ELABORA Y USA ESTRATEGIAS. 25 1,80 1,414 0 4 
RAZONA Y ARGUMENTA GENERANDO IDEAS 
MATEMÁTICAS. 
25 2,16 1,143 0 4 
TOTAL 25 7,76 2,026 3 11 
FUENTE: SPSS V.23 
 
De los datos anteriores, se aprecia que en su totalidad el mayor puntaje obtenido 
por un estudiante de primero de secundaria es de once puntos y el mínimo es de 
tres puntos de un total de veinte puntos, esta escala se tomó por la naturaleza de 
la signatura y por la distribución de las preguntas en cada dimensión, en este grupo 
también se observa que el promedio total hallado es de aproximadamente de ocho 
puntos, en este cuadro también se muestra las mismas características de puntaje 
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para cada capacidad que constituye el área de matemática, estos resultados se 




MATEMATIZA SITUACIONES. (PRE TEST). 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Inicio 9 36,0 36,0 
Proceso 15 60,0 96,0 
Logro 1 4,0 100,0 
Total 25 100,0  
                    Fuente: elaboración propia. 
 
                   
                                                                                                   
Interpretación: 
 
Con respecto a la capacidad matematiza situaciones, en el cuadro anterior se 
observa que el 60,0% de los estudiantes está en proceso, otro 36,0% está en inicio 






        Fuente: Tabla 7. 
 
Análisis. -  Se aprecia en los resultados del grafico anterior que un número mayor 
de los niños de primero de secundaria está en proceso del cual se aduce que tienen 
dificultad para codificar las condiciones de igualdad, como también muy poco 
considera las expresiones algebraicas al momento de expresar modelos 
relacionados a resolver ejercicios con ecuaciones de primer grado, por otro lado 
estos estudiantes requieren de apoyo para usar modelos referidos al momento de 
plantear problemas, así mismo estos pequeños en ocasiones resuelven problemas 




COMUNICA Y REPRESENTA IDEAS MATEMÁTICAS. (PRE TEST) 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Inicio 12 48,0 48,0 
Proceso 13 52,0 100,0 
Total 25 100,0  
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                         FUENTE: Elaboración propia. 
  
                             
                                                                                                 
Interpretación: 
La tabla anterior muestra los resultados de la capacidad comunica y representa 
ideas matemáticas, en donde se obtuvo que el 52,0% de los niños está en proceso, 




                   Fuente: Tabla 8 
 
Análisis. -  El grafico anterior muestra que un número mayor de estos niños está 
en un nivel de proceso, del cual se afirma que requiere de ayuda para expresar las 
condiciones de equilibrio y desequilibrio al momento de interpretar datos, este 
grupo de estudiantes tiene dificultad para interpretar graficas de situaciones que 
están relacionados con ecuaciones de primer grado, así mismo se observa que 
estos alumnos dificultan al realizar conexiones entre las representaciones de tablas 
y símbolos en el momento que soluciona una ecuación lineal. 
 
TABLA 9. 
ELABORA Y USA ESTRATEGIAS. (PRE TEST) 
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 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Inicio 12 48,0 48,0 
Proceso 10 40,0 88,0 
Logro 3 12,0 100,0 
Total 25 100,0  
                       FUENTE: Elaboración propia 
                           
                                                                                                                  .                                                                                     
Interpretación: 
En lo referente a elabora y usa estrategias, se observa en el cuadro anterior que el 
48,0% de los niños se ubicó en un nivel de inicio, otro 40,0% de los mismos califico 




            Fuente: Tabla 9 
 
Análisis. -  En el grafico anterior se aprecia que un buen porcentaje de los 
estudiantes está en un nivel de inicio, del cual se deduce que dichos niños tienen 
dificultades al realizar transformaciones relacionadas con equivalencias, como 
también dificulta al momento de obtener la solución de ecuaciones lineales, en 
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estos se observa que  no tiene capacidad para planificar y ejecutar una secuencia 
organizada al momento de resolver los ejercicios, este grupo de alumnos muy poco 
tienen conocimiento del empleo de la tecnologías para la resolución de problemas 




RAZONA Y ARGUMENTA GENERANDO IDEAS MATEMÁTICAS.(PRE TEST). 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Inicio 8 32,0 32,0 
Proceso 13 52,0 84,0 
Logro 4 16,0 100,0 
Total 25 100,0  
                        FUENTE: Elaboración propia. 
                                                                                   .                                                                                     
Interpretación: 
En referencia a esta capacidad se observa en el cuadro anterior que el 52,0% de 
los estudiantes está en un nivel de proceso, como también el 32,0% de los mismos 






            Fuente: Tabla 10 
 
Análisis. -  La grafica anterior muestra los resultados de esta capacidad 
matemática donde los niños de primero de secundaria están en un nivel de inicio, 
del cual se aduce que estos estudiantes requieren de ayuda para plantear sus 
supuestos matemáticos, así como también tienen dificultades para realizar sus 
conjeturas e hipótesis de implicancia matemática, dichos niños necesitan de la 
orientación del docente para realizar diferentes formas de razonamiento que esté 
relacionado con una actividad deductiva e inductiva, en ocasiones se observa que 
al momento de resolver los ejercicios o problemas utiliza poco argumento para 
sustentar su respuesta. 
 
 
3.3.- RESULTADOS DE LA POST – TEST SEGÚN DIMENSIONES 
                   Tabla 11. 




















Alumno 1 4 3 3 3 13 
Alumno 2 3 4 3 2 12 
Alumno 3 3 4 3 4 14 
Alumno 4 3 3 3 3 12 
Alumno 5 3 3 2 4 12 
Alumno 6 4 3 3 4 14 
Alumno 7 5 2 4 4 15 
Alumno 8 4 2 4 3 13 
Alumno 9 3 5 4 5 17 
Alumno 10 4 3 3 4 14 
Alumno 11 3 2 1 2 8 
Alumno 12 4 3 0 4 11 
Alumno 13 3 3 1 3 10 
Alumno 14 2 3 3 5 13 
Alumno 15 2 3 3 3 11 
Alumno 16 4 2 0 2 8 
Alumno 17 3 4 4 3 14 
Alumno 18 3 2 3 4 12 
Alumno 19 4 3 3 4 14 
Alumno 20 3 3 3 2 11 
Alumno 21 2 2 5 4 13 
Alumno 22 2 3 2 3 10 
Alumno 23 4 4 5 4 17 
Alumno 24 4 4 4 4 16 
Alumno 25 5 4 4 4 17 
            Nota: ficha de verificación. 
                   aPuntuación promedio por estudiante del post test 
 
En la tabla anterior se puede ver los calificativos de la segunda evaluación o post 
prueba, en este se aprecia las notas de los niños luego de  utilizar los juegos 
matemáticos como estrategia metodológica para el  desarrollo de capacidades 
matemáticas, en este se observa las puntuaciones para cada una de las 
dimensiones que tiene la variable en estudio, como también la evolución cognitiva 
en dicha área de cada alumno, mas características estadísticas sobre esta 
evaluación se puede observar en el cuadro siguiente. 
 









estándar Mínimo Máximo Válido 
MATEMATIZA SITUACIONES 25 3,36 ,860 2 5 
COMUNICA Y REPRESENTA IDEAS 
MATEMÁTICAS. 
25 3,08 ,812 2 5 
ELABORA Y USA ESTRATEGIAS. 25 2,92 1,320 0 5 
RAZONA Y ARGUMENTA GENERANDO IDEAS 
MATEMÁTICAS. 
25 3,48 ,872 2 5 
TOTAL 25 12,84 2,495 8 17 
FUENTE: SPSS V.23 
 
Del cuadro anterior se observa que los estudiantes de primer grado de educación 
secundaria de la Institución Educativa “libertador Túpac Amaru de Ccochapata” del 
distrito de Tupac Amaru, lograron desarrollar sus capacidades matemáticas en 
dicha  área, puesto que la máxima nota llega a diecisiete puntos y la nota mínima 
es de ocho puntos, con un promedio total de trece puntos aproximadamente, en 
este cuadro se aprecia las notas máximas como mínimas de cada capacidad en su 
totalidad, en referencia a la descripción de estos resultados se pueden ver en los 
cuadros y gráficos de las siguientes páginas de este estudio.  
 
TABLA 13. 
MATEMATIZA SITUACIONES. (POST TEST) 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Proceso 7 28,0 28,0 
Logro 16 64,0 92,0 
Logro destacado 2 8,0 100,0 
Total 25 100,0  
                  FUENTE: Elaboración propia.                                                      
                                                                                                                                           
Interpretación: 
En referencia a este cuadro se observa que el 64,0% de los niños obtuvo un 
calificativo de logro, mientras que el 28,0% de los mismos alcanzo el nivel de 






         Fuente: Tabla 13 
 
Análisis.-   
Los datos anteriores muestran que un porcentaje apreciativo de los estudiantes 
alcanzo un nivel de logro del cual se aduce que estos pequeños  tienen la capacidad 
para codificar las condiciones de igualdad, como también frecuentemente 
consideran las expresiones algebraicas al momento de expresar modelos 
relacionados a resolver ejercicios con ecuaciones de primer grado, por otro lado 
estos niños de primer grado de secundaria por si solos pueden usar modelos 
matemáticos referidos al momento de plantear problemas, así mismo estos 
pequeños están en la capacidad de resolver problemas empleando su imaginación 










COMUNICA Y REPRESENTA IDEAS MATEMÁTICAS. (POST TEST). 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Proceso 11 44,0 44,0 
Logro 13 52,0 96,0 
Logro destacado 1 4,0 100,0 
Total 25 100,0  
                 FUENTE: Elaboración propia. 
                                                                                                                                                    
Interpretación: 
 
En cuanto a esta capacidad, en el cuadro anterior se aprecia que el 52,0% de estos 
niños obtuvo una calificación de logro, otro 44,0% se los mismos califico en proceso 
y el 4,0% está en un nivel de logro destacado. 
 
GRAFICO N° 6 
 







Análisis.-   
Teniendo en cuenta los valores de la gráfica anterior se puede afirmar que más de 
la mitad de los estudiantes de primero de secundaria de esta institución educativa 
alcanzo un calificativo de logro del cual se afirma que estos niños están en la 
capacidad de expresar las condiciones de equilibrio y desequilibrio al momento de 
interpretar datos, este grupo de alumnos pueden interpretar graficas de situaciones 
que están relacionados con ecuaciones de primer grado, así mismo se observa 
que este grupo al trabajar el área de matemática realizan conexiones entre las 





ELABORA Y USA ESTRATEGIAS (POST TEST). 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Proceso 10 40,0 40,0 
Logro 13 52,0 92,0 
Logro destacado 2 8,0 100,0 
Total 25 100,0  
                  FUENTE: Elaboración propia. 
                    
                                                                                                 .                                                                                                        
Interpretación: 
En referencia a esta dimensión de la matemática, en el cuadro anterior se observa 
que el 52,0% de estos estudiantes está en un nivel de logro, otro 40,0% de los 
mismos califico en proceso y el 8,0% de los mismos está en logro destacado. 
 
 




            Fuente: Tabla 15. 
              
Análisis.-   
De la gráfica anterior se observa que un porcentaje apreciativo de los estudiantes 
de primero de secundaria califico en un nivel de logro, del cual se afirma que dichos 
niños están en la capacidad de realizar transformaciones relacionadas con 
equivalencias, como también utiliza estrategias al momento de obtener la solución 
de ecuaciones lineales, en estos se observa que tiene capacidad para planificar y 
ejecutar una secuencia organizada al momento de resolver los ejercicios, este 
grupo de alumnos frecuentemente tienen conocimiento del empleo de la 
tecnologías para la resolución de problemas matemáticos, lo cual induce a que 
poseen una mejor orientación en esta dimensión. 
 
TABLA 16. 
RAZONA Y ARGUMENTA GENERANDO IDEAS MATEMÁTICAS. (POST 
TEST). 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Proceso 8 32,0 32,0 
Logro 15 60,0 92,0 
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Logro destacado 2 8,0 100,0 
Total 25 100,0  
                    FUENTE: Elaboración propia. 
                           
                                                            .                                                                                                        
Interpretación: 
En el cuadro anterior en lo que respecta a dicha dimensión se obtuvo que el 60,0% 
de los estudiantes alcanzo un nivel de logro, mientras que el 32,0% de los mismos 
está en proceso y el 8,0% califico en logro destacado. 
 
GRAFICO N° 8 
 
            Fuente: Tabla 16. 
              
Análisis.-   
Los datos anteriores muestran que más de la mitad de los estudiantes de primero 
de secundaria de dicha institución educativa califico en un nivel de logro del cual se 
deduce que estos alumnos tiene la capacidad para plantear sus supuestos 
matemáticos, así como también tienen habilidad para realizar sus conjeturas e 
hipótesis de implicancia matemática, dichos niños mediante la  orientación del 
docente pueden realizar diferentes formas de razonamiento que esté relacionado 
con una actividad deductiva e inductiva, con frecuencia se observa que al momento 
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3.5. COMPARACIÓN DE RESULTADOS: PRE TEST Y POST TEST 
 
En esta parte se muestra los resultados obtenidos de ambas evaluaciones, tanto 
de la pre prueba como de la pos prueba, en este acápite también se muestran los 
resultados de las dimensiones que componen la variable en estudio, en el cuadro 
siguiente se puede observar los totales para cada capacidad de estudio, acá se 
observa como la aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en 
el desarrollo de capacidades matemáticas en los alumnos del 1er grado de 
educación secundaria en la Institución Educativa “libertador Túpac Amaru de 
Ccochapata” del distrito de Túpac Amaru, en este cuadro se puede observar los 
puntos ganados para cada característica que compone dicha área, en donde para 
una mejor comprensión se utilizó las siglas de cada palabra donde G es los puntos 
ganados, PET es la pre prueba y POT es la pos prueba, dichos resultados se 




      Tabla 17. 




FUENTE: Elaboración propia. 
 
Dichos valores de los puntajes totales se pueden apreciar en el siguiente grafico 
GRAFICO N° 9 
 
Resultados totales del pre y post test y ganancias.
PET POT G PET POT G PET POT G PET POT G PET POT G
Alumno 1 2 4 2 1 3 2 3 3 0 1 3 2 7 13 6
Alumno 2 3 3 0 2 4 2 3 3 0 1 2 1 9 12 3
Alumno 3 1 3 2 1 4 3 1 3 2 0 4 4 3 14 11
Alumno 4 1 3 2 3 3 0 0 3 3 3 3 0 7 12 5
Alumno 5 2 3 1 3 3 0 0 2 2 4 4 0 9 12 3
Alumno 6 3 4 1 3 3 0 1 3 2 4 4 0 11 14 3
Alumno 7 2 5 3 0 2 2 4 4 0 1 4 3 7 15 8
Alumno 8 1 4 3 1 2 1 3 4 1 2 3 1 7 13 6
Alumno 9 3 3 0 2 5 3 4 4 0 1 5 4 10 17 7
Alumno 10 3 4 1 1 3 2 1 3 2 1 4 3 6 14 8
Alumno 11 3 3 0 1 2 1 0 1 1 1 2 1 5 8 3
Alumno 12 3 4 1 3 3 0 0 0 0 4 4 0 10 11 1
Alumno 13 3 3 0 3 3 0 0 1 1 3 3 0 9 10 1
Alumno 14 2 2 0 3 3 0 3 3 0 2 5 3 10 13 3
Alumno 15 2 2 0 3 3 0 3 3 0 3 3 0 11 11 0
Alumno 16 3 4 1 2 2 0 0 0 0 1 2 1 6 8 2
Alumno 17 1 3 2 1 4 3 3 4 1 2 3 1 7 14 7
Alumno 18 1 3 2 2 2 0 1 3 2 4 4 0 8 12 4
Alumno 19 1 4 3 3 3 0 1 3 2 3 4 1 8 14 6
Alumno 20 1 3 2 3 3 0 1 3 2 2 2 0 7 11 4
Alumno 21 0 2 2 1 2 1 3 5 2 2 4 2 6 13 7
Alumno 22 2 2 0 1 3 2 2 2 0 2 3 1 7 10 3
Alumno 23 4 4 0 1 4 3 4 5 1 2 4 2 11 17 6
Alumno 24 0 4 4 1 4 3 2 4 2 3 4 1 6 16 10
Alumno 25 2 5 3 1 4 3 2 4 2 2 4 2 7 17 10
ALUMNOS
DIMENSIONES





ELABORA Y USA ESTRATEGIAS.






















































































Figura 11: Puntajes totales para la pre test y post test 
 
La grafica anterior muestra como los estudiantes de primero de secundaria en un 
inicio tienen como nota máxima once puntos y la mínima de tres, por otro lado que 
después de utilizar los juegos matemáticos como estrategia metodológica para el  
desarrollo de capacidades matemáticas, estos calificativos tuvieron un cambio 
evolutivo, en donde se aprecia que en la post test la máxima nota es de diecisiete 
puntos y la mínima de ocho, situación que nos lleva a afirmar que este modelo de 
enseñanza tuvo éxito en dichos estudiantes. 
 
3.6. DIFERENCIAS PARA PRE Y POST TEST. 
 
En la siguiente tabla se puede ver el total de puntos previstos para cada una de las 
dimensiones del área de matemática, en este último se aprecia como es la variación 
total para cada una de las dimensiones como para la variable capacidades en 
matemáticas, es acá donde se puede observar el nivel de porcentajes de ganancia 
y de éxito que tuvo el de emplear el prototipo educativo para desarrollo de estos 
aspectos relacionados con la enseñanza de las matemáticas. 
 
     Tabla 18. 
Cuadro de ganancias totales por dimensión entre la pre y post test. 
            
DIMENSIONES P.  MÁXIMA PRE TEST POST TEST DIFERENCIA % 
MATEMATIZA SITUACIONES 125 49 84 35 28.0 
COMUNICA Y REPRESENTA 
IDEAS MATEMÁTICAS. 
125 46 77 31 24.8 
ELABORA Y USA 
ESTRATEGIAS. 
125 45 73 28 22.4 
RAZONA Y ARGUMENTA 
GENERANDO IDEAS 
MATEMÁTICAS. 
125 54 87 33 26.4 
TOTAL 500 194 321 127 25.4 
 Nota: Elaboración propia. 
  
 
Del cuadro anterior se afirma la aplicación de los juegos matemáticos influyen 
favorablemente en el desarrollo de capacidades matemáticas en los alumnos del 
1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa “libertador Túpac 
64 
 
Amaru de Ccochapata” del distrito de Túpac Amaru, esto porque en lo que es la 
dimensión matematiza situaciones, en la pre prueba se halló 49 puntos, que en lo 
posterior este ascendió a 84 puntos, generando una diferencia de 35 puntos cuyo 
porcentaje de logro es de 28,0%, así mismo en lo referente a comunica y representa 
ideas matemáticas en la primera evaluación se obtuvo 46 puntos y en la segunda 
evaluación esta llego a 77 puntos arrojándonos 31 puntos de ganancia el cual 
constituye el 24.8% de logro de nuestro modelo educativo, en lo que respecta a 
elabora y usa estrategias, en la prueba diagnóstica se encontró 45 puntos que 
posterior de desarrollar nuestras sesiones con los juegos matemáticos este se 
incrementó a 73 puntos llegando a tener una diferencia de 28 puntos entre ambas 
evaluaciones el cual refleja el 22,4% de logro de nuestro prototipo de enseñanza, 
sobre la dimensión razona y argumenta generando ideas matemáticas, en la pre 
test se halló 54 puntos que luego de realizar nuestros talleres este se incrementó a 
87, con una ganancia de 33 puntos el cual arroja el 26,4% de éxito al trabajar con 
este prototipo de enseñanza, por último en total de la variable en estudio en la pre 
prueba se halló 194 puntos y en lo posterior en la pos prueba esta alcanzo 321 
puntos con una diferencia de puntos de 127 puntos, llegando a un 25,4% de éxito 
de nuestro modelo educativo.  
 




Nota: Elaboración propia.  
En el grafico anterior se observa las puntuaciones totales para cada uno de los 
aspectos que constituyen la variable en estudio, en ella se puede ver la diferencia 
de puntos tanto en la primera como en la segunda evaluación realizada a nuestros 
estudiantes. 
 
3.7.- PRUEBA DE HIPOTESIS 
 
Un tema que es muy relevante en la formación educativa de los estudiantes es el 
de tener un aprendizaje significativo en dichos alumnos, es así que en este estudio 
se busca determinar en qué medida la aplicación de los juegos matemáticos 
desarrolla las capacidades matemáticas de los alumnos del 1er grado de 
secundaria de la de la institución educativa “libertador Túpac Amaru de 
Ccochapata” del distrito de Tupac Amaru, del cual para este proceso se utilizó el 
estadístico T de student, cuyos resultados se pueden apreciar en las tablas 
siguientes. 
A.- Análisis e interpretación para la Hipótesis Especifica N°  01 





RAZONA Y ARGUMENTA GENERANDO IDEAS MATEMÁTICAS.
ELABORA Y USA ESTRATEGIAS.
COMUNICA Y REPRESENTA IDEAS MATEMÁTICAS.
MATEMATIZA SITUACIONES
TOTAL
RAZONA Y ARGUMENTA GENERANDO IDEAS MATEMÁTICAS.
ELABORA Y USA ESTRATEGIAS.














PUNTAJES TOTALES DE LA  PRE TEST, POST TEST
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 Hipótesis Nula (H0) 
La aplicación de los juegos matemáticos no influyen favorablemente en el desarrollo 
de capacidades matemáticas de: matematiza situaciones en los alumnos del 1er 
grado de educación secundaria en la Institución Educativa “libertador Túpac Amaru 
de Ccochapata. 
Hipótesis alterna (H1) 
La aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo 
de capacidades matemáticas de: matematiza situaciones en los alumnos del 1er 
grado de educación secundaria en la Institución Educativa libertador Túpac Amaru 
de Ccochapata. 
b) Nivel de significancia (alfa): 
 α=5% = 0,05 
Si el valor de probabilidad es mayor a 0,05, se acepta H0 y si es menor o igual a 
0,05 se rechaza Ho. 
c) Prueba Estadística 






Nota: Minitab 16. 
          Sig. (bilateral) = 0,000 = 0,0%(ubicado dentro del intervalo de confianza IC). 
               Luego de observar  e interpretar  los valores del estadístico “t” student se elige        
               la H1 rechazándose la hipótesis nula. 
 
 d) Conclusión 
De la tabla N° 19, se aprecia que el P < α, es decir que se cumple que (0,000 < 
0,05) y como expresa el intervalo de confianza de la gráfica anterior, se aprecia que 
hay diferencia entre las medias,  de donde se descarta la hipótesis nula y se toma 
en cuenta la hipótesis alterna, lo que nos lleva a concluir que La aplicación de los 
juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo de capacidades 
matemáticas de: matematiza situaciones en los alumnos del 1er grado de 
educación secundaria en la Institución Educativa “libertador Túpac Amaru de 
Ccochapata 
B.-Análisis e interpretación para la Hipótesis Especifica N° 02 
a) Planteamiento de la Hipótesis 
 Hipótesis Nula (H0) 
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La aplicación de los juegos matemáticos no influyen favorablemente en el desarrollo 
de capacidades matemáticas de: comunica y representa ideas matemáticas en los 
alumnos del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
“libertador Túpac Amaru de Ccochapata. 
Hipótesis alterna (H1) 
La aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo 
de capacidades matemáticas de: comunica y representa ideas matemáticas en los 
alumnos del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
“libertador Túpac Amaru de Ccochapata. 
 
b) Nivel de significancia (alfa): 
 α=5% = 0,05 
Si el valor de probabilidad es mayor a 0,05, se acepta H0 y si es menor o igual a 
0,05 se rechaza Ho. 
c) Prueba Estadística 





          Nota: Minitab 16. 
 Sig. (bilateral) = 0,000 = 0,0%(ubicado dentro del intervalo de confianza IC). 
      Luego de observar  e interpretar  los valores del estadístico “t” student se elige        
      la H1 rechazándose la hipótesis nula. 
  
 d) Conclusión 
De la tabla N° 20, se aprecia que el P < α, es decir que se cumple que (0,000 < 
0,05) y como expresa el intervalo de confianza de la gráfica anterior, se aprecia que 
hay diferencia entre las medias,  de donde se descarta la hipótesis nula y se toma 
en cuenta la hipótesis alterna, lo que nos lleva a concluir que la aplicación de los 
juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo de capacidades 
matemáticas de: comunica y representa ideas matemáticas en los alumnos del 1er 
grado de educación secundaria en la Institución Educativa “libertador Túpac Amaru 
de Ccochapata. 
 
C.-Análisis e interpretación para la Hipótesis Especifica N°  03 
a) Planteamiento de la Hipótesis 
 Hipótesis Nula (H0) 
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La aplicación de los juegos matemáticos no influyen favorablemente en el desarrollo 
de capacidades matemáticas de: elabora y usa estrategias en los alumnos del 1er 
grado de educación secundaria en la Institución Educativa “libertador Túpac Amaru 
de Ccochapata.  
Hipótesis alterna (H1) 
La aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo 
de capacidades matemáticas de: elabora y usa estrategias en los alumnos del 1er 
grado de educación secundaria en la Institución Educativa “libertador Túpac Amaru 
de Ccochapata. 
b) Nivel de significancia (alfa): 
 α=5% = 0,05 
Si el valor de probabilidad es mayor a 0,05, se acepta H0 y si es menor o igual a 
0,05 se rechaza Ho. 
c) Prueba Estadística 
Para el caso se utilizó el estadístico t de student: 




  Nota: Minitab 16. 
 Sig. (bilateral) = 0,000 = 0,0%(ubicado dentro del intervalo de confianza IC). 
      Luego de observar  e interpretar  los valores del estadístico “t” student se elige        
      la H1 rechazándose la hipótesis nula. 
  
 d) Conclusión 
De la tabla N° 23, se aprecia que el P < α, es decir que se cumple que (0,000 < 
0,05) y como expresa el intervalo de confianza de la gráfica anterior, se aprecia que 
hay diferencia entre las medias,  de donde se descarta la hipótesis nula y se toma 
en cuenta la hipótesis alterna, lo que nos lleva a concluir que la aplicación de los 
juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo de capacidades 
matemáticas de: elabora y usa estrategias en los alumnos del 1er grado de 
educación secundaria en la Institución Educativa “libertador Túpac Amaru de 
Ccochapata 
D.-Análisis e interpretación para la Hipótesis Especifica N° 04 
a) Planteamiento de la Hipótesis 
 Hipótesis Nula (H0) 
La aplicación de los juegos matemáticos no influyen favorablemente en el desarrollo 
de capacidades matemáticas de razona y argumenta generando ideas matemáticas 
en los alumnos del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
“libertador Túpac Amaru de Ccochapata 
Hipótesis alterna (H1) 
La aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo 
de capacidades matemáticas de razona y argumenta generando ideas matemáticas 
en los alumnos del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
“libertador Túpac Amaru de Ccochapata. 
b) Nivel de significancia (alfa): 
 α=5% = 0,05 
Si el valor de probabilidad es mayor a 0,05, se acepta H0 y si es menor o igual a 




c) Prueba Estadística 
Para el caso se utilizó el estadístico t de student: 
  Tabla 22. 
 
Nota: Minitab 16. 
 Sig. (bilateral) = 0,000 = 0,0%(ubicado dentro del intervalo de confianza IC). 
      Luego de observar  e interpretar  los valores del estadístico “t” student se elige        
      la H1 rechazándose la hipótesis nula. 
  
 d) Conclusión 
De la tabla N° 24, se aprecia que el P < α, es decir que se cumple que (0,000 < 
0,05) y como expresa el intervalo de confianza de la gráfica anterior, se aprecia que 
hay diferencia entre las medias,  de donde se descarta la hipótesis nula y se toma 
en cuenta la hipótesis alterna, lo que nos lleva a concluir que La aplicación de los 
juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo de capacidades 
matemáticas de razona y argumenta generando ideas matemáticas en los alumnos 
del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa “libertador Túpac 
Amaru de Ccochapata. 
 
Análisis e interpretación para la Hipótesis General 
a) Planteamiento de la Hipótesis 
 Hipótesis Nula (H0) 
73 
 
La aplicación de los juegos matemáticos no influyen favorablemente en el desarrollo 
de capacidades matemáticas en los alumnos del 1er grado de educación 
secundaria en la Institución Educativa “libertador Túpac Amaru de Ccochapata del 
distrito de Tupac Amaru. 
Hipótesis alterna (H1) 
La aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo 
de capacidades matemáticas en los alumnos del 1er grado de educación 
secundaria en la Institución Educativa ““libertador Túpac Amaru de Ccochapata” del 
distrito de Tupac Amaru. 
b) Nivel de significancia (alfa): 
 α=5% = 0,05 
Si el valor de probabilidad es mayor a 0,05, se acepta H0 y si es menor o igual a 
0,05 se rechaza Ho. 
 
c) Prueba Estadística 
Para el caso se utilizó el estadístico t de student: 




Nota: Minitab 16. 
Sig. (bilateral) = 0,000 = 0,0%(ubicado dentro del intervalo de confianza IC). 
 Luego de observar  e interpretar  los valores del estadístico “t” student se elige        
la H1 rechazándose la hipótesis nula. 
  
 d) Conclusión 
De la tabla N° 25, se aprecia que el P < α, es decir que se cumple que (0,000 < 
0,05) y como expresa el intervalo de confianza de la gráfica anterior, se aprecia que 
hay diferencia entre las medias,  de donde se descarta la hipótesis nula y se toma 
en cuenta la hipótesis alterna, lo que nos lleva a concluir que La aplicación de los 
juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo de capacidades 
matemáticas en los alumnos del 1er grado de educación secundaria en la 











El área de matemática requiere que sus docentes implementen con técnicas y 
estrategias en el proceso de enseñanza aprendizaje en sus estudiantes, puesto 
que como antecedente se tiene las evaluaciones nacionales e internacionales 
donde ubican a estos en nivel poco apreciativos, es de allí que nace la necesidad 
de observar en qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrollará 
las capacidades matemáticas de los alumnos de 1er grado de educación 
secundaria en la Institución Educativa ““libertador Túpac Amaru de Ccochapata del 
distrito de Tupac Amaru. 
Cuyo análisis descriptivo de los resultados se expresan en los siguientes párrafos, 
teniendo en cuenta la primera y segunda evaluación desarrollada con este grupo 
de niños. 
 
Los cuadros N° 5 y N° 6 referidos a la pre prueba muestran las calificaciones de los 
estudiantes de primer grado de educación secundaria, en donde se aprecia que la 
nota mínima es de tres puntos y la mayor llega a once puntos, cuya media llega a 
ocho puntos aproximadamente, como también en estos cuadros se observa en lo 
que se refiere a la dimensión matematiza situaciones  la media alcanzada es de 1,9 
puntos, y en lo referente a comunica y representa ideas matemáticas esta fue de 
1,8 puntos, así mismo en cuanto a los aspectos de elabora y usa estrategias, como 
de razona y argumenta generando ideas matemáticas sus promedios son de uno y 
dos puntos aproximadamente, dentro de este proceso se puede observar en el 
cuadro N° 7 referente a  matematiza situaciones el 60,0% de los estudiantes 
alcanzo un calificativo de proceso del cual se aduce que estos niños tienen 
dificultad para codificar las condiciones de igualdad, como también muy poco 
considera las expresiones algebraicas al momento de expresar modelos 
relacionados a resolver ejercicios con ecuaciones de primer grado, por otro lado 
estos estudiantes requieren de apoyo para usar modelos referidos al momento de 
plantear problemas, así mismo en lo que se refiere al cuadro N° 8, comunica y 
representa ideas matemáticas se halló que el 52,0% de los alumnos está en un 
nivel de proceso del cual se deduce que requiere de ayuda para expresar las 
condiciones de equilibrio y desequilibrio al momento de interpretar datos, este grupo 
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de estudiantes tiene dificultad para interpretar graficas de situaciones que están 
relacionados con ecuaciones de primer grado, en lo referente a elabora y usa 
estrategias en el cuadro N° 9, se obtuvo que el 48,0% de los niños se ubicó en un 
nivel de inicio lo que significa que dichos niños tienen dificultades al realizar 
transformaciones relacionadas con equivalencias, como también dificulta al 
momento de obtener la solución de ecuaciones lineales, en estos se observa que  
no tiene capacidad para planificar y ejecutar una secuencia organizada al momento 
de resolver los ejercicios, por otro lado de la tabla N° 10 en lo que se refiere a 
razona y argumenta generando ideas matemáticas, se halló que el 52,0% de los 
estudiantes se encuentra en proceso de donde se aduce que requieren de ayuda 
para plantear sus supuestos matemáticos, así como también tienen dificultades 
para realizar sus conjeturas e hipótesis de implicancia matemática, dichos niños 
necesitan de la orientación del docente para realizar diferentes formas de 
razonamiento que esté relacionado con una actividad deductiva e inductiva. 
 
Luego de aplicar nuestro modelo educativo mediante nuestras sesiones de 
enseñanza – aprendizaje, se aprecia en los cuadros N° 11 y 12 los resultados de la 
pos prueba, en donde las notas tuvieron cierto cambio frente a la primera es así 
que la nota menor es de ocho puntos y la máxima llega a diecisiete puntos, con un 
promedio de trece puntos aproximadamente, así mismo, en estos se observa que 
las medias obtenidas para las dimensiones matematiza situaciones como de 
comunica y representa ideas matemáticas, son de 3,3 y 3,0 puntos 
aproximadamente, como también para lo que es elabora y usa estrategias es de 
2,9 puntos y en razona y argumenta ideas matemáticas el promedio fue de 3,4 
puntos, dentro de este proceso de análisis se observa en el cuadro N° 13 en lo que 
es matematiza situaciones el 64,0% de los niños obtuvo una calificación de logro, 
de donde se aduce que estos jóvenes  tienen la capacidad para codificar las 
condiciones de igualdad, como también frecuentemente consideran las 
expresiones algebraicas al momento de expresar modelos relacionados a resolver 
ejercicios con ecuaciones de primer grado, por otro lado estos niños de primer 
grado de secundaria por si solos pueden usar modelos matemáticos, por otro lado 
en lo que es comunica y representa ideas matemáticas, el cuadro N° 14 muestra 
que el 52,0% de los alumnos esta entre logro lo que nos lleca a afirmar que estos 
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niños están en la capacidad de expresar las condiciones de equilibrio y desequilibrio 
al momento de interpretar datos, este grupo de alumnos pueden interpretar graficas 
de situaciones que están relacionados con ecuaciones de primer grado, así mismo 
se observa que este grupo al trabajar el área de matemática, así mismo del cuadro 
N°15 referente a elabora y usa estrategias, se halló que el 52,0% fue calificado en 
un nivel de logro, es decir que dichos niños están en la capacidad de realizar 
transformaciones relacionadas con equivalencias, como también utiliza estrategias 
al momento de obtener la solución de ecuaciones lineales, en estos se observa que 
tiene capacidad para planificar y ejecutar una secuencia organizada al momento de 
resolver los ejercicios, en lo que es razona y argumenta generando ideas 
matemáticas, el cuadro N° 16 muestra que el 60,0% de los estudiantes fue 
calificado en un nivel de logro, de esto se aduce que estos niños tienen la capacidad 
para plantear sus supuestos matemáticos, así como también tienen habilidad para 
realizar sus conjeturas e hipótesis de implicancia matemática, dichos niños 
mediante la  orientación del docente pueden realizar diferentes formas de 
razonamiento que esté relacionado con una actividad deductiva al solucionar 
problemas en matemática. 
 
Mediante la estadística inferencial se procedió a determinar la prueba de hipótesis, 
para lo cual en este estudio fue necesario el estadístico T de Student para poder 
determinar si existe diferencias entre los promedios obtenidos tanto de la primera 
prueba como de la segunda prueba es así que el cuadro N° 18 muestra que se 
obtuvo una diferencia de 127 puntos entre ambas evaluaciones, mostrando un 
25,4% de logro de nuestro modelo de enseñanza, del cual nos lleva a la conclusión 
de que la aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas en los alumnos del 1er grado de educación 
secundaria en la Institución Educativa ““libertador Túpac Amaru de Ccochapata del 












PRIMERO.- En la actualidad se debe propender a brindar una educación para la 
vida a nuestros estudiantes tal como propone el ministerio de educación, donde los 
estudiantes deben saber resolver problemas matemáticos, es así que en este 
estudio se concluye que aplicación de los juegos matemáticos influyen 
favorablemente en el desarrollo de capacidades matemáticas en los alumnos del 
1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa “l“libertador Túpac 
Amaru de Ccochapata” del distrito de Túpac Amaru. 
, este de acuerdo a lo hallado en el cuadro N° 18 donde se halló 127 puntos 
de ganancia el cual refleja un 25,4% de éxito de nuestro modelo educativo. 
 
 
SEGUNDO.- Del respectivo proceso de indagación se llegó a concluir que la 
aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo de 
capacidades matemáticas de: matematiza situaciones en los alumnos del 1er grado 
de educación secundaria en la Institución Educativa ““libertador Túpac Amaru de 
Ccochapata” del distrito de Túpac Amaru. 
, ya que el cuadro N° 18 muestra una ganancia de 35 puntos, es decir que 
hubo un 28% de logro luego de desarrollar nuestras sesiones utilizando esta 
estrategia del juego. 
 
TERCERO.- De este proceso de investigación se llegó a concluir que la aplicación 
de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo de capacidades 
matemáticas de: comunica y representa ideas matemáticas  en los alumnos del 1er 
grado de educación secundaria en la Institución Educativa ““libertador Túpac Amaru 
de Ccochapata del distrito de Túpac Amaru. 
, este demostrado mediante los resultados hallados en el cuadro N° 18 donde 
se aprecia que se obtuvo 31 puntos de ganancia, lo que muestra un 24,8% de 
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logro de la utilización de nuestro modelo de enseñanza para mejorar el 
aprendizaje. 
 
CUARTO.- Se llegó a la conclusión de que la aplicación de los juegos matemáticos 
influyen favorablemente en el desarrollo de capacidades matemáticas de: elabora 
y usa estrategias en los alumnos del 1er grado de educación secundaria en la 
Institución Educativa ““libertador Túpac Amaru de Ccochapata” del distrito de Tupac 
Amaru. 
esto respaldado mediante los resultados encontrados en la tabla N° 18 donde 
la diferencia entre la pre prueba y la pos prueba es de 28 puntos el cual genera 
un 22,4% de logro al enseñar con estrategias. 
 
QUINTO.- De este estudio luego de los procesos estadísticos, se llegó a determinar 
que aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo 
de capacidades matemáticas de razona y argumenta generando ideas matemáticas 
en los alumnos del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
““libertador Túpac Amaru de Ccochapata del distrito de Tupac Amaru. 
, esto demostrado con los resultados del cuadro N° 18, donde la diferencia de 
puntos entre la primera  y segunda evaluación es de 33 puntos lo que resulta 























PRIMERO. - Se sugiere Al ministerio de educación continuar con los programas de 
capacitación exclusivas para desarrollar las capacidades matemáticas en los 
estudiantes en especial en esta área, puesto que muy poco o nada se preocupan 
por que esos lleguen a las zonas  lejanas como es de la Institución Educativa 
““libertador Túpac Amaru de Ccochapata del distrito de Tupac Amaru. 
. 
 
SEGUNDO. - Se sugiere a los funcionarios de la UGEL de la Institución Educativa 
““libertador Túpac Amaru de Ccochapata” del distrito de Tupac Amaru. 
Que mediante los especialistas, realicen capacitaciones en dicha área, puesto que 
de un tiempo a esta parte no se cuenta con un esas actividades, esto beneficiara a 
todos los docentes en especial a los de la respectiva asignatura de matemática. 
  
TERCERO. - Se sugiere al director de la institución educativa ““libertador Túpac 
Amaru de Ccochapata del distrito de Tupac Amaru. 
colaborar con la implementación de este modelo de enseñanza, efectuando una 
socialización con todos los docentes de este centro educativo el cual coadyuvara 
al incremento de la calidad educativa de los estudiantes. 
 
CUARTO. - Se sugiere a todos los docentes de la Institución Educativa ““libertador 
Túpac Amaru de Ccochapata del distrito de Tupac Amaru. 
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, en especial los del área de matemática implementar este modelo educativo en el 
desarrollo de sus sesiones, el cual traerá como resultado el desarrollo de las 
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EL DIRECTOR DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA “LIBERTADOR 
TUPAC AMARU DE CCOCHAPATA” DE NIVEL SECUNDARIO DEL 
DISTRITO DE TUPAC AMARU, JURISDICCIÓN DE LA UNIDAD DE 
GESTIÓN EDUCATIVA LOCAL DE CANAS, COMPRENSIÓN DE LA 
DIRECCIÓN REGIONAL DE EDUCACIÓN CUSCO,  QUIEN 
SUSCRIBE: 
 
HACE CONSTAR QUE EL DOCENTE MAESTRISTA, DE LA 
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO DE TRUJILLO  SEDE SICUANI 
Moisés CHOQUE LAROTA SOLICITÓ SU AUTORIZACION PARA LA 
APLICACIÓN DE SESIONES DE APRENDIZAJE Y ENCUESTAS A 
LOS ALUMNOS DEL PRIMER GRADO SECCION A DE NUESTRA 
INSTITUCIÓN QUIENES TRABAJARON SATISFACTORIAMENTE 
APORTANDO EL CONOCIMIENTO NECESARIO EN FAVOR  DE LA 
EDUCACION. LOS MESES DE AGOSTO - SETIEMBRE DEL 2018. 
 SE EXPIDE LA PRESENTE CONSTANCIA A SOLICITUD 
VERBAL DEL  INTERESADO. 
 















1 2 3 4 5 TOTAL 6 7 8 9 10 TOTAL 11 12 13 14 15 TOTAL 16 17 18 19 20 TOTAL
A1 1 1 0 1 1 4 1 1 0 1 0 3 1 0 1 1 0 3 1 0 1 1 0 3
A2 0 1 1 0 1 3 1 1 0 1 1 4 1 1 0 1 0 3 0 1 0 1 0 2
A3 0 1 0 1 1 3 0 1 1 1 1 4 0 1 0 1 1 3 1 1 1 1 0 4
A4 1 0 1 0 1 3 0 1 1 1 0 3 1 0 1 1 0 3 1 1 1 0 0 3
A5 1 0 1 0 1 3 0 1 1 1 0 3 1 0 1 0 0 2 1 1 1 0 1 4
A6 1 1 1 1 0 4 0 1 1 1 0 3 0 1 0 1 1 3 1 1 1 0 1 4
A7 1 1 1 1 1 5 0 1 0 1 0 2 1 1 1 1 0 4 1 1 1 1 0 4
A8 0 1 1 1 1 4 1 0 1 0 0 2 1 1 1 1 0 4 0 1 0 1 1 3
A9 0 1 1 1 0 3 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 0 4 1 1 1 1 1 5
A10 0 1 1 1 1 4 0 1 0 1 1 3 0 1 0 1 1 3 0 1 1 1 1 4
A11 0 1 1 1 0 3 0 1 0 0 1 2 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 2
A12 0 1 1 1 1 4 0 1 1 1 0 3 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 4
A13 0 1 1 1 0 3 0 1 1 1 0 3 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 3
A14 1 0 1 0 0 2 1 0 1 1 0 3 1 0 1 1 0 3 1 1 1 1 1 5
A15 1 0 0 1 0 2 1 0 1 1 0 3 1 0 1 0 1 3 1 0 1 1 0 3
A16 0 1 1 1 1 4 1 0 0 0 1 2 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 2
A17 0 1 0 1 1 3 0 1 1 1 1 4 1 1 1 1 0 4 0 1 0 1 1 3
A18 1 0 1 1 0 3 0 0 1 1 0 2 1 0 1 1 0 3 1 1 1 0 1 4
A19 0 1 1 1 1 4 0 1 0 1 1 3 1 1 0 1 0 3 1 0 1 1 1 4
A20 1 0 1 0 1 3 0 1 0 1 1 3 1 0 1 0 1 3 0 0 1 0 1 2
A21 1 0 0 1 0 2 0 1 0 1 0 2 1 1 1 1 1 5 1 1 0 1 1 4
A22 0 1 0 1 0 2 0 1 1 0 1 3 1 0 0 1 0 2 0 1 0 1 1 3
A23 1 1 1 1 0 4 0 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 5 1 1 0 1 1 4
A24 1 1 1 1 0 4 0 1 1 1 1 4 1 1 0 1 1 4 1 1 0 1 1 4
A25 1 1 1 1 1 5 0 1 1 1 1 4 1 0 1 1 1 4 1 1 0 1 1 4
ESTUDIANTES
RESPUESTAS X ITEM X DIMENSION
MATEMATIZA SITUACIONES
COMUNICA Y REPRESENTA 
IDEAS MATEMÁTICAS. ELABORA Y USA ESTRATEGIAS. RAZONA Y ARGUMENTA GENERANDO IDEAS MATEMÁTICAS.
1 2 3 4 5 TOTAL 6 7 8 9 10 TOTAL 11 12 13 14 15 TOTAL 16 17 18 19 20 TOTAL
A1 1 1 0 1 1 4 1 1 0 1 0 3 1 0 1 1 0 3 1 0 1 1 0 3
A2 0 1 1 0 1 3 1 1 0 1 1 4 1 1 0 1 0 3 0 1 0 1 0 2
A3 0 1 0 1 1 3 0 1 1 1 1 4 0 1 0 1 1 3 1 1 1 1 0 4
A4 1 0 1 0 1 3 0 1 1 1 0 3 1 0 1 1 0 3 1 1 1 0 0 3
A5 1 0 1 0 1 3 0 1 1 1 0 3 1 0 1 0 0 2 1 1 1 0 1 4
A6 1 1 1 1 0 4 0 1 1 1 0 3 0 1 0 1 1 3 1 1 1 0 1 4
A7 1 1 1 1 1 5 0 1 0 1 0 2 1 1 1 1 0 4 1 1 1 1 0 4
A8 0 1 1 1 1 4 1 0 1 0 0 2 1 1 1 1 0 4 0 1 0 1 1 3
A9 0 1 1 1 0 3 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 0 4 1 1 1 1 0 4
A10 0 1 1 1 1 4 0 1 0 1 1 3 0 1 0 1 1 3 0 1 1 1 1 4
A11 0 1 1 1 0 3 0 1 0 0 1 2 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 2
A12 0 1 1 1 1 4 0 1 1 1 0 3 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 4
A13 0 1 1 1 0 3 0 1 1 1 0 3 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 3
A14 1 0 1 0 0 2 1 0 1 1 0 3 1 0 1 1 0 3 1 1 1 1 1 5
A15 1 0 0 1 0 2 1 0 1 1 0 3 1 0 1 0 1 3 1 0 1 1 0 3
A16 0 1 1 1 1 4 1 0 0 0 1 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1
A17 0 1 0 1 1 3 0 1 1 1 1 4 1 1 1 1 0 4 0 1 0 1 1 3
A18 1 0 1 1 0 3 0 0 1 1 0 2 1 0 1 1 0 3 1 1 1 0 1 4
A19 0 1 1 1 1 4 0 1 0 1 1 3 1 1 0 1 0 3 1 0 1 1 1 4
A20 1 0 1 0 1 3 0 1 0 1 1 3 1 0 1 0 1 3 0 0 1 0 1 2
A21 1 0 0 1 0 2 0 1 0 1 0 2 1 1 1 1 1 5 1 1 0 1 1 4
A22 0 1 0 1 0 2 0 1 1 0 1 3 1 0 0 1 0 2 0 1 0 1 1 3
ESTUDIANTES
RESPUESTAS X ITEM X DIMENSION
MATEMATIZA SITUACIONES
COMUNICA Y REPRESENTA 
































                                        total 
                       Desv.Est.     ajustada  Correlación 
Variable  Media total      total          por     múltiple   Alfa de 
omitida      ajustada   ajustada     elemento     cuadrada  Cronbach 
Item1           6.000      3.792       0.7392       1.0000    0.7939 
Item2           5.773      3.741       0.9188       1.0000    0.7784 
Item3           5.727      3.769       0.8969       1.0000    0.7838 
Item4           5.682      3.822       0.8252       1.0000    0.7946 
Item5           5.864      3.733       0.8815       1.0000    0.7787 
TOTAL1          3.227      2.092       1.0000       1.0000    0.9265 
Alfa de Cronbach = 0.8224 
 
 
COMUNICA Y REPRESENTA IDEAS MATEMÁTICAS. 
                                        total 
                       Desv.Est.     ajustada  Correlación 
Variable  Media total      total          por     múltiple   Alfa de 
omitida      ajustada   ajustada     elemento     cuadrada  Cronbach 
Item6           5.591      3.432       0.6946       1.0000    0.7806 
Item7           5.136      3.441       0.7641       1.0000    0.7785 
Item8           5.318      3.344       0.8452       1.0000    0.7585 
Item9           5.091      3.490       0.7038       1.0000    0.7889 
Item10          5.455      3.348       0.8219       1.0000    0.7606 
TOTAL2          2.955      1.889       1.0000       1.0000    0.8717 




ELABORA Y USA ESTRATEGIAS. 
                                        total 
                       Desv.Est.     ajustada  Correlación 
Variable  Media total      total          por     múltiple   Alfa de 
omitida      ajustada   ajustada     elemento     cuadrada  Cronbach 
Item11          4.773      3.816       0.8744       1.0000    0.7824 
Item12          4.909      3.766       0.9203       1.0000    0.7727 
Item13          4.909      3.766       0.9203       1.0000    0.7727 
Item14          4.773      3.816       0.8744       1.0000    0.7824 
Item15          5.182      3.948       0.6062       1.0000    0.8115 
TOTAL3          2.727      2.120       1.0000       1.0000    0.9212 





RAZONA Y ARGUMENTA GENERANDO IDEAS MATEMÁTICAS. 
                                       total 
                       Desv.Est.     ajustada  Correlación 
Variable  Media total      total          por     múltiple   Alfa de 
omitida      ajustada   ajustada     elemento     cuadrada  Cronbach 
Item16          6.000      3.988       0.9700       1.0000    0.7866 
Item17          5.864      4.121       0.7899       1.0000    0.8117 
Item18          5.955      4.018       0.9369       1.0000    0.7922 
Item19          6.045      4.006       0.9073       1.0000    0.7915 
Item20          6.000      3.988       0.9700       1.0000    0.7866 
TOTAL4          3.318      2.234       1.0000       1.0000    0.9620 
Alfa de Cronbach = 0.8309 
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ESQUEMA DE SESIÓN DE CLASE 
Nº  de Unidad  :    01 
Nombre de unidad :    ………………………… 
Área   :     Matemática 
Grado y sección :     1º  grado  sección   A 
Fecha   :      01 de octubre del 2018 
Duración  :      45’ 
Docente   :      CHOQUE LAROTA, Moisés 
 
I. Aprendizaje esperado             : identifican  las partes de una operación matemática 
II. Actitud ante el área                : 
III. Secuencia de actividades      : 
Procesos 
pedagógicos 
Actividades Recursos Tiempo 
A través de una lluvia de ideas los alumnos identifican  las 
operaciones matemáticas 
Teniendo ya, la operación, se procede a identificar  cada 
parte. 
Ejemplo: 
                2x  +  10  =  -2x 
Donde: 
• 2, 10 y 2  son: número, constante, coeficiente, etc 
• X  es: incógnita, variable, consonante, etc 
• + y -  son: signo, operación, aumento, etc 
• 2x + 10  es: 1ª parte, 1er miembro, etc 
• -3x  es: 2ª parte, 2do miembro, etc 
 
Luego se procede  a extraer las partes de una operación 
con sus respectivos miembros: 
             2x  +  10  =  -2x 
                                                Segundo miembro 
                                                 Primer miembro  







• Textos del área 
de matemática 
• Pizarra acrílica 
• Fichas de 
apoyo, etc 
• 45’ 
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                                                  Coeficiente 
                                                   Signo igual 
 
Luego se amplía el ejercicio a más operaciones: 
Ejemplos: 
• 2  +  3  =  5 
• a2  +  b2   =  c2 
• (a + b)2  =  a2  +  2ab  +  b2 
• ½  =  ¾   , etc 
 
Evaluación 
Los alumnos en equipos de trabajo  identifican las partes de una operación matemática dado por el 
profesor y entregan, las mismas que son evaluados en la clase aplicando la hetero-evaluación 
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ESQUEMA DE SESIÓN DE CLASE 
 
Nº  de Unidad  :    01 
Nombre de unidad :    ………………………… 
Área   :     Matemática 
Grado y sección  :     1º grado sección   A 
Fecha   :      02 de octubre del 2018 
Duración  :      45’ 
Docente   :  Moisés CHOQUE LAROTA 
 
I. Aprendizaje esperado             : Reconocen  los catetos  del triángulo rectángulo y aplican en problemas de 
su vida diaria 
II. Actitud ante el área                :  
III. Secuencia de actividades      : 
Procesos 
pedagógicos 
• Hacen una dinámica con la ayuda de los aplicadores en equipos de 3, 4 y 5 
y al final cada grupo representa cada lado  del triángulo rectángulo. 









• Con ayuda de los facilitadores grafican un cuadrado de  3x3, 4x4 y ambos 
grupos forman  la suma de 5x5 el cual se traslada para el  lado más grande 
(hipotenusa) 
                 3x3  =  9            4x4  =    16           9  +  16   =  25 
 
• TEOREMA DE PITÁGORAS 
Definen el teorema de Pitágoras  en equipos de trabajo y luego las 

















a2  +  b2   =   c2  
 
   118 
 
                                             
 
 
• El cuadrado de la suma de los catetos es igual al cuadrado de la 
hipotenusa. Ejemplos: 
• En un triángulo rectángulo  ABC  a = 2,   b = 5  hallar el lado c  
• En un TR ABC   donde:  c = 10 y b = 4  hallar el lado  a 
 
• En forma individual y grupal resuelven e identifican  los lados de un 
triángulo rectángulo y plantean una serie de ejercicios. 
 
Evaluación 
Los alumnos en equipos de trabajo  hallan los lados de un triángulo rectángulo 
indicando sus partes y poniendo en práctica en diferentes actividades, 
finalmente evalúan utilizando la técnica de la hetero-evaluación  donde el más 
alto puntaje obtiene el grupo que mejor hizo la actividad. 
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ESQUEMA DE SESIÓN DE CLASE 
 
Nº  de Unidad  :    01 
Nombre de unidad :    ………………………… 
Área   :     Matemática 
Grado y sección  :     1º  grado  sección   A 
Fecha   :      04 de OCTUBRE del 2018 
Duración  :      45’ 
Docente   :      CHOQUE LAROTA, Moisés 
 
I. Aprendizaje esperado             : Resolución de ejercicios utilizando los números enteros 
II. Actitud ante el área                :  
III. Secuencia de actividades      : 
Procesos 
pedagógicos 
➢ Reconocen la necesidad de extensión de N a Z, utilizando  el termómetro 
y existe la necesidad de ubicar los grados centígrados bajo cero 
➢ Como en los números naturales  no existe el número negativo hacemos 
uso del termómetro para ubicar el número negativo 
➢ Definen Z  y su necesidad de aplicación 
➢ Ubican Z en la recta numérica 
➢ Ordenan y comparan los números enteros 
➢ Aplican la Ley de signos para la solución de ejercicios y problemas 
➢ Utilizan la definición de valor absoluto 
➢ Efectúan operaciones básicas en Z   

















Los alumnos en equipos de trabajo  hallan diferentes operaciones utilizando 
la estrategia aplicada, los cuales se evalúan utilizando la técnica de la hetero-




Ccochapata,  octubre del 2018 
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ESQUEMA DE SESIÓN DE CLASE 
 
Nº  de Unidad  :    01 
Nombre de unidad :    ………………………… 
Área   :     Matemática 
Grado y sección :     1º grado  sección   A 
Fecha   :       
Duración  :      45’ 
Docente   :      CHOQUE LAROTA, Moisés 
 
I. Aprendizaje esperado             : Reconocen y hallan áreas de figuras geométricas 
II. Actitud ante el área                :  
III. Secuencia de actividades      : 
Procesos 
pedagógicos 
• Para una mejor apreciación de la realidad el profesor y los alumnos salen al 
patio de honor de la Institución Educativa  
• En el patio de honor  los alumnos se ubican en los bordes de las figuras 
geométricas ejemplo el cuadrado, el perímetro del patio, lados de la cancha 
de vóley, etc. 
• Proceden a medir las diferentes lados de las figuras tomadas como 
referencia 






• Se identifican las figuras con sus respectivos nombres, posteriormente se 
procede a identificar sus partes, ejemplo  
• El cuadrado,  tiene lados, vértices, perímetro, área, etc 
• Igual se procede con las demás figuras geométricas 
• En seguida hallan las áreas de las figuras para lo cual aplican las fórmulas 
para cada caso 
• Los alumnos en equipos de trabajo grafican las figuras geométricas y hallan 
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• Trabajan en grupos y se ejercitan planteando diferentes  ejercicios 
relacionados al tema 
Evaluación 
Los alumnos en equipos de trabajo  hallan  las áreas de diferentes figuras 
geométricas de acuerdo a los datos proporcionados por el profesor  ejemplo 
10 áreas  las mismas que son evaluados aplicando la técnica de la hetero-
evaluación por todos los alumnos con ayuda del profesor y se le asigna 
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